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KC? Kurz vor dem Release des ersten Playstation-Highlights 
2022 verraten. wir euch alles, was ihr wissen müsst! 
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Rollenspiel werfen — alle Infos 
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Lebe die Schlacht: 
Immer die neuesten 
Trends, Themen und 
Taktiken rund um 
World of Warcraft 
und andere spannen- 
de Online-Spiele! 


Christian 


Tanja 
Barth 


_ Somes 
PèDCASTS 


SRS 


Der Film- und 
TV-Podcast über 
Filme, Serien und das 
Kino – mit Gerüchten, 
News, Klassikern, 
Kontroversen und 
vielem mehr! 


Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden 
Freitagnachmittag Mittwoch um 15 Uhr zweiten Montag zweiten Mittwoch zweiten Donnerstag 


Überall, wo es Podcasts gibt. 


Ө Spotify’ 


Apple Podcasts 


f tenon 
An 
le Google Podcasts 


— E m Ш. 
Q STITCHER 
mm gm 


© С) MR Podimo 


Das neue Jahr startet langsam, im Februar nimmt es dafür umso mehr an Fahrt auf — gut so! 


Frohes neues Jahr, liebe Leser! Ja, das haben wir euch auch im letzten Heft 
schon gewünscht, diesmal fühlt es sich aber richtiger an, denn die letzte 
Ausgabe wurde ja noch vor Weihnachten produziert. Wie jedes Jahr startet 
der Januar auch 2022 noch etwas verhalten, was Neuigkeiten zu den Spie- 
len der kommenden zwölf Monate oder gar Releases anbelangt. Logisch, 
denn schließlich wacht die ganze Branche erst so nach und nach aus ihrem 
Feiertagsurlaub auf. Dementsprechend fallen der Vorschau- und der Testteil 
in dieser Ausgabe etwas schmaler als gewohnt aus. Mit unserer Coverstory 
zu Horizon: Forbidden West haben wir aber trotzdem ein echtes Top-Thema 
für euch. Anzocken durften wir Aloys zweites Abenteuer zwar immer noch 
nicht, obwohl es uns bereits in den Fingern juckt, dafür haben die Entwickler 
von Guerrilla Games aber in den letzten Wochen eine Handvoll interessanter 
Details preisgegeben, die wir euch auf sechs proppevollen Seiten präsentie- 
ren. Und im nächsten Heft gibt es ja dann wahrscheinlich auch schon den 
Test zum potenziellen Game-of-the-year-Kandidaten. Ansonsten werfen 


wir noch einen Blick auf Squares RPG Forspoken, den Open-World-Sonic in 
Frontiers oder das Destiny-2-Add-on Hexenkönigin. Im Testteil nehmen wir 
den Taktik-Shooter Rainbow Six: Extraction und das Remaster Uncharted: 
Legacy of Thieves unter die Lupe und schildern euch unsere ersten ausführ- 
lichen Eindrücke zum Mammut-Add-on Final Fantasy 14: Endwalker. Richtig 
prall gefüllt ist indes der Magazin-Teil. Dort feiern wir unter anderem 25 Jah- 
re Final Fantasy 7 und C&C: Alarmstufe Rot, beleuchten die Themen NFTs 
sowie toxische Gaming-Communitys, und porträtieren Sim-City-Erfinder Will 
Wright in unserer Spieleikonen-Reihe. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play? wünschen euch 


Sascha & das play°-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


PC Games 


Ausgabe 02/22 


Stalker 2, Starfield, Baldur’s 
Gate 3 - die PC-Fraktion darf 
sich 2022 auf ein paar echt 
schicke Spiele freuen, die 
uns Playstation-Besitzern 
leider vorenthalten bleiben. 
Mehr dazu in der PCG. 
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Vorsicht Spoiler: Patch 9.2 
N A steht so langsam in den 
o dr we WS Startlöchern und Banshee- 
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ZONE-Kollegen küren in 
der aktuellen Ausgabe die 


besten Spiele des Jahres Queen Sylvanas spielt eine 
2021. Völlig unerwartet DIE LIEBSTE große Rolle — eine, die 
landen dabei diverse s. „SYLVANAS ў vielen Spielern nicht so 


Nintendo-Marken vorne. [шиш =| ganz passen dürfte. 
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Aus League of Legends ein RPG machen? Dieser Herausforderung hat sich das 

Studio Airship Syndicate mit Ruined King gestellt — mal sehen, ob das gelungen ist. 


Ruined King: A League of Legends Story А. 
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Ў Schon bald geht das A Abenteuer rund um Aloy mit Horizon: Forbidden West 
т "weiter, In, unserer Vorschau bekommt ihr einen Eindruck, was euch erwartet. 


Ам Horizon: Forbidden West 


Sonic Frontiers, ein neuer Teil der Sonic-Saga, erscheint und wirkt überraschend 
vielversprechend. Was hinter dem Titel steckt, verraten wir in unserer Vorschau. 


& Streiter +15 
Y Tarnung +20 
17 Schwachstelle +10 
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Rainbow Six ohne gegnerische Spieler, dafür gegen eine feindliche, parasitäre 


Alien-Lebensform? Ob die Umsetzung dieser Idee gelungen ist, verraten wir im Test. 


Min Rainbow Six: Extraction 
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— Die schönsten Spiele dieses Jahres 


Wenn beim Abspielen der DVD Probleme 
auftreten sollten, versucht es erst auf 
einem anderen Gerät (PS3/PS4/PC) und/ 


EXTRAS: oder schickt uns eine Mail an 
playfuenf-redaktion@computec.de! 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play°-Humor. 


PS5 schon bald abwärtskompatibel”? 


Patentschrift lässt Spekulationsfreiraum für 
mögliche PS5 Abwärtskompatibilität zu. 


GERÜCHTEKÜCHE | Zwar kann 
man auf der PS5 fast alle PS4- 
Spiele zocken, allerdings ist die 
jüngste Konsole von Sony bisher 
nicht vollständig abwärtskompa- 
tibel. Die Titel von den ersten drei 
Generationen bleiben nämlich im- 
mer noch außen vor. Doch mögli- 
cherweise bahnt sich für dieses 
Problem eine offizielle Lösung an. 
Der Twitter-Benutzer Shaun ist vor 
kurzem auf ein Patent von Sony 
gestoßen, das zumindest auf eine 
mögliche Abwärtskompatibilität 
der PlayStation 5 hindeutet. In 
dem Patent ist unter anderem der 
Absatz „Backward Compatibility 


Through Use Of Spoof Clock And 
Fine Grain Frequency Control“ zu 
finden. Grob zusammengefasst 
handelt es sich dabei um eine Soft- 
ware-Lösung, um ältere Spiele auf 
einer aktuellen Hardware-Platt- 
form laufen lassen zu können. Das 
würde die von vielen Fans seit lan- 
ger Zeit geforderte Abwärtskom- 
patibilität der PS5 im (fast) vollen 
Umfang bedeuten. Sony hat sich 
bisher nicht zu diesem Patent ge- 
äußert, daher bleibt viel Freiraum 
für Spekulationen. Diese Software- 
Lösung könnte mit dem Abodienst 
Codename: Spartacus zusammen- 
hängen, über den es seit dem Ende 


2021 einige Gerüchte gibt. Der ist 
angeblich als Ersatz von PlaySta- 
tion Plus gedacht und soll unter 
anderem Zugriff auf eine riesige 


Bibliothek diverser Spieleklassiker 
gewähren. Allerdings fehlt auch 
hierzu seitens Sony bisher jegliche 
offizielle Bestätigung. ANDRÉ LINKEN 


Ritter vermisst 


WIEDERGUTMACHUNG | Vorweihnachtsproduktionen sind 
immer ein heiterer Spaß. Verkürzte Deadlines, Dinge, die so- 
gar noch eher fertig werden müssen, und eine play°-Redak- 


Gotham Knights 


tham Knights lauten, denn in diesem Action-Adventure ist der Flatterheld alias Bruce Wayne 
den Weg alles Irdischen gegangen, genau wie übrigens auch Commissioner Gordon. Einige 


tion, die schon halb im Feiertagsschlaf ist. 
In der letzten Ausgabe etwa, die kurz vor 
Weihnachten entstand, kündigten wir ei- 
nen Jahres-Vorschau-Schnipsel zu Gotham 
Knights an. Im passenden Artikel, der Tage 
später entstand, musste der Schnipsel aber 
kurzfristig weichen — doof. Wer sich über 
das Fehlen gewundert hat, dem schaffen wir 
hier Abhilfe: Anbei findet ihr den Gotham- 
Knights-Text, wie er geplant war. Wer mag, 
kann ihn sich ja in die letzte Ausgabe einkle- 
ben — am besten über Uncharted, denn das 
ist ja jetzt eh schon erschienen ... 

SASCHA LOHMÜLLER 


Jahre später schließen sich seine ehemaligen Schüler und Gefährten Barbara Gordon (Bat- 
girl), Tim Drake (Robin), Dick Grayson (Ex-Robin, Jetzt-Nightwing) und Jason Todd (Red Hood) 
zusammen, um in Gotham City wieder für Recht und Ordnung zu sorgen. Ihnen gegenüber 
stehen dabei unter anderem Mr. Freeze und der Rat der 
Eulen. Wir sind jedoch guter Dinge, dass Warner Bros. da 
auch noch den einen oder anderen weiteren Bösewicht 
aus dem Hut zaubern. Und ob Bats wirklich tot ist? Das 
glauben wir auch noch nicht so recht. Spielerisch gibt‘s 
Action-Adventure-Kämpfe, eine Semi-Open-World samt 
Bateycle-Fahrerei und einen Koop-Modus — nett! 
SASCHA LOHMÜLLER 
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1 Batman ist tot, lang leben Batmans Sidekicks. So oder so ähnlich könnte die Tagline von Go- 
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Entwickler: Warner Bros. 
Termin: 2022 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Warner Bros. 


TIPPFEHLER DES MONATS 


„Destiny 2: The Witsch Queen“ 


Klingt kölsch, ist aber falsch. Sprachausgabe gibt es dann wieder, wenn wir nicht mehr alle im Home Office hocken :) 
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Microsoft kauft im nächsten 
Vega-Deal Activision Blizzard auf 


Microsofts Übernahme von Activision Blizzard wirft jede Menge Fragen auf. Unter anderem auch, 
was mit den zukünftigen Titeln passieren und ob CEO Bobby Kotick seine Stelle behalten wird. 


BIZ | Microsoft kauft mit Activision 
Blizzard den nächsten Publisher- 
Riesen und legt dafür laut Wall- 
street Journal rund 70 Milliarden 
US-Dollar auf den Tisch. Activision 
Blizzard ist für populäre Spieleseri- 
en wie Call of Duty, Warcraft, Diablo 
und Overwatch bekannt geworden 
und hat sich über viele Jahrzehnte 
den Respekt von Millionen Spie- 
lern auf der ganzen Welt erarbeitet, 
kämpfte zuletzt aber aufgrund der 
Skandele um seinen Ruf. 

Die Nachricht kommt wohl in 
vieler Hinsicht unerwartet. Der 
Deal hinterlässt zunächst aber 
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Єненмоон Goes 


erstmal einen Haufen Fragen. Un- 
ter anderem, was die Übernahme 
für die Spieler und die Industrie be- 
deutet. Und natürlich auch, ob die 
Titel von Activision Blizzard ab so- 
fort ausschließlich auf Microsoft- 
Plattformen, also dem PC und der 
Xbox erscheinen. Dass die Frage 
gestellt wird, ist Microsoft natürlich 
bewusst, genau deshalb sind sie 
auf dieses Thema in einem Blog- 
post eingegangen, in dem es heißt: 
„Activision-Blizzard-Spiele werden 
auf einer Vielzahl von Plattformen 
genossen und wir planen, die- 
se Communities auch in Zukunft 


zu unterstützen.“ Die Nachricht 
scheint auf den ersten Blick gut 
für alle Spieler zu sein, schließlich 
können Sony- und Nintendo-Fans 
erstmal aufatmen. Doch tatsäch- 
lich ist die Aussage so vage for- 
muliert, dass Zeitexklusivität und 
sogar vollkommen exklusive Titel 
nicht ausgeschlossen werden kön- 
nen. Ähnliches wurde zudem bei 
der Übernahme von Bethesda im 
September 2020 versprochen, nur 
um dann im Nachhinein zurückzu- 
rudern. Nach einigen vagen Ankün- 
digungen und halben Rückziehern 
verkündete der Xbox-Chef dann im 
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März 2021, dass einige der kom- 
menden Bethesda-Spiele künftig 
durchaus exklusiv für Game-Pass- 
Plattformen sein können. Was ge- 
nau mit den Spielen von Activision 
Blizzard passieren wird und ob sich 
das Spiel wiederholt, kann hier nur 
die Zeit zeigen. 


Wie sieht die Zukunft 

von Bobby Kotick aus? 

In der offiziellen Meldung von Mi- 
crosoft war zu lesen, dass Kotick 
sein Amt als CEO vorerst weiterhin 
ausüben wird. Aber wie lange bleibt 
der unbeliebte CEO der Firma noch 
erhalten? Ein aktueller Bericht des 
Wall Street Journal schließt einen 
Verbleib Koticks nach der Über- 
nahmephase jedenfalls aus. Dabei 
beruft man sich auf eine nicht nä- 
her genannte Quelle, nach deren 
Aussage Kotick das Unternehmen 
verlassen muss. Dieser Abgang 
könnte dem guten Bobby aus fi- 
nanzieller Hinsicht einen positi- 
ven Nebeneffekt bescheren. Erst 
kürzlich waren Details über eine 
potenzielle Abfindungszahlung be- 
kannt geworden: Demnach würde 
er rund 293 Millionen US-Dollar 
erhalten, wenn ihm in der Folge 
eines Führungswechsels bei Acti- 
vision Blizzard die Kündigung aus- 
gesprochen wird. Das wäre nach 
Abschluss der Übernahme durch 
Microsoft der Fall. REBECCA HERRMANN 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate 


Life is Strange: Remastered Collection 
Genre: Adventure 

Entwickler: Dontnod / Deck Nine 
Hersteller: Square Enix 

Termin: 01. Februar 2022 


Dying Light 2: Stay Human 
Genre: Action 

Entwickler: Techland 
Hersteller: Techland 
Termin: 04. Februar 2022 


Horizon: Forbidden West 
Genre: Action-RPG 
Entwickler: Guerrilla Games 
Hersteller: Sony 

Termin: 18. Februar 2022 


Destiny 2: Hexenkönigin 
Genre: Online-Shooter 
Entwickler: Bungie 
Hersteller: Bungie 
Termin: 22. Februar 2022 


Elden Ring 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: From Software 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 25. Februar 2022 


Grid Legends 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: From Software 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 25. Februar 2022 


Elex 2 

Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Piranha Bytes 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 01. März 2022 


Babylon’s Fall 

Genre: Action-RPG 
Entwickler: Platinum Games 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 03. März 2022 


Gran Turismo 7 

Genre: Rennspiel 

Entwickler: Polyphony Digital 
Hersteller: Sony 

Termin: 04. März 2022 


Stranger of Paradise: Final Fantasy Or. 
Genre: Action-RPG 

Entwickler: Team Ninja 

Hersteller: Square Enix 

Termin: 18. März 2022 


Tiny Tina’s Wonderlands 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Gearbox 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 25. März 2022 


Grand Theft Auto 5 (PS5) 
Genre: Action 

Entwickler: Rockstar North 
Hersteller: Rockstar Games 
Termin: März 2022 
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Playstation VR2 


Die volle, halbe Ladung Infos 


Wie das Ding aussieht, wissen wir abseits der Controller weiterhin nicht, dafür ist jetzt 
bekannt, welche Technik in Playstation VR 2 steckt. Und die ist stark! 


TECHNIK | Playstation (1), Playsta- 
tion 2, Playstation 3, Playstation 4, 
Playstation 5: Man kann viel über 
Sony sagen, dass sie Kreativität bei 
der Namensgebung ihrer Geräte an 
den Tag legen, aber eher nicht. So 
ist die offizielle Bezeichnung des 
Nachfolgers der ebenfalls vorher- 
sehbar benannten Playstation-VR- 
Brille Playstation VR nicht wirklich 
revolutionär: Playstation VR 2 heißt 
das Ding! Wir fragen uns schon 
jetzt ganz gespannt, wie die dritte 
Version der Brille wohl heißen wird. 
Aber jetzt erst einmal Playstation 
VR 2: In einem Eintrag auf dem 
Playstation Blog (wieder kreativ) 
wurde kürzlich nicht nur der Name 
verraten, auch die technischen 
Spezifikationen der kommenden 
Brille sind nun kein Geheimnis 
mehr. Und die können sich defini- 
tiv sehen lassen! Die volle Ladung 
Infos dazu findet ihr in der Tabelle 
rechts, wichtig zu wissen ist auf 
jeden Fall: Die auf eure Augen pro- 
jizierten Bilder werden in 4K und 
mit HDR dargestellt, genauer mit 
2000 mal 2040 Bildpunkten pro 
Auge, und die Bildwiederholungs- 
rate wird je nach Spiel oder Anwen- 
dung zwischen 90 und 120 Bildern 
pro Sekunde liegen. Das Sichtfeld 
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umfasst 110 Grad. Zum Vergleich: 
Bei PSVR1 waren es 960 mal 1080 
Pixel pro Auge, bei einem Sichtfeld 
von bloß 90 Grad. Vielleicht noch 
wichtiger: Der Kabelsalat des Erst- 
lings ist Vergangenheit — PSVR2 
wird nur mit einem einzigen USB- 
C-Kabel mit der PS5 verbunden. 
Und: Alle benötigten Sensoren 
sind direkt in der Brille verbaut. Ihr 
braucht also nicht mehr Playsta- 
tion Camera, das Licht an eurem 
Controller und Co., damit die Bril- 
le eure Position im Raum tracken 
kann. Auch sonst steckt allerlei 
Technik-Pipapo in dem Ding, etwa 
ein Mikrofon, neuartiges Augen- 
Tracking, 3D-Audio und, und und. 


Handarbeit 

Mindestens ebenso spannend, 
aber schon seit kurz nach der An- 
kündigung des VR-Nachfolgers vor 
gut einem Jahr bekannt, sind die 
neuen Controller, welche die or- 
dentlich in die Jahre gekommenen 
PS Move Controller ablösen. Sie se- 
hen aus, wie es bei VR-Geräten in- 
zwischen fast der Standard ist, und 
beinhalten die üblichen Elemente, 
heißt: Knöpfe und Analogsticks auf 
beiden Seiten, Sensoren zum Fin- 
gert-Tracking, allerlei Bewegungs- 


sensoren. Zusätzlich gibt’s die vom 
Dualsense Controller bekannten 
adaptiven Trigger, welche verschie- 
dene Widerstände in den Schulter- 
Buttons erlauben, und das hapti- 


Display 
Auflösung 
Bildrate 
Linsentrennung 
Sichtfeld 
Sensoren 


90Hz, 120Hz 
Anpassbar 


Ungefähr 110 Grad 
Motion Sensor: sechs Achsen (drei Achsen Gyroskop, 


sche Feedback für ein besonders 
immersives Rumble-Erlebnis. Was 
wir für das ganze Paket aber noch 
nicht haben: einen Releasetermin. 
Meh. LUKAS SCHMID 


2000 x 2040 pro Auge 


drei Achsen Beschleunigungsmesser) 


Weiterer Sensor 
Kameras 


IR-Umgebungssensor 
Vier Kameras für Headset und Controller-Tracking, IR-Kamera fürs 


Augen-Tracking pro Auge 


Feedback 
Anschluss an die PS5 
Audio 


USB Type-C 


Vibration im Headset 


Input: integriertes Mikrofon, Output: Stereo-Headphone-Jack 


Die technischen Spezifikationen der Controller 


Buttons 


Rechts: PS-Button, Options-Button, Action-Buttons (Kreis/X), 


R1-Button, R2-Button, Rechter Stick / R3-Button, 
Links: PS-Button, Create-Button, Action-Buttons (Dreieck/ 
Viereck), L1-Button, L2-Button, Linker Stick / L3-Button 


Tracking 


Motion-Sensor: Sechs Achsen Motion-Sensor (drei Achsen 
Gyroskop, drei Achsen Beschleunigungsmesser), Finger Touch 
Detection, Positions-Tracking 


Feedback 
Anschluss 
Kommunikation 
Akku 


USB Type-C 
Bluetooth V 5.1 


Trigger-Effekt (bei R2-/L2-Button), haptisches Feedback 


Integrierter Lithium-lonen-Akku 


www.playfünf.de 
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of the Mountain 


In VR dürfte man sich im Anblick der riesigen Maschinenwesen aiig. 
noch einmal mickriger fühlen als ohnehin schon in der Realität: 


Zusammen mit den Hardware-Specs zu Playstation VR 2 gab’s die erste Blockbuster- 
Ankündigung: Horizon bekommt ein Aloy-freies First-Person-Spin-off spendiert! 


ACTION-ADVENTURE | DAMIT 
hatte nun wirklich niemand ge- 
rechnet! Also Sony DIESE Ankün- 
digung machte, war ich ganz schön 
aus dem Häuschen! Niemand 
dachte, es würde passieren —und 
dann DAS! Bei Punkt neun muss- 
te ich weinen! Ihr seht schon: Wir 
müssen ein wenig Zeilen schinden, 
denn auch, wenn es eine der über- 
raschendsten Sony-Ankündigun- 
gen seit längerer Zeit war, gibt es 
zu Horizon: Call of the Mountain 
noch wenig zu sagen. Knapp zwei 


Minuten dauert der Teaser zum 
Spin-off der Horizon-Reihe, etwa 
20 Sekunden davon bekommen 
wir echtes Material aus dem Spiel 
zu sehen, davor plappert einer der 
Studiochefs von (Co-)Entwickler 
Guerilla Games hauptsächlich 
über das anstehende Horizon: 
Forbidden West. In der Gameplay- 
Sequenz fährt unsere Spielfigur 
zusammen mit einem Mann und 
einer Frau auf einem Boot einen 
Fluss runter. Dann taucht eine der 
aus Horizon: Zero Dawn bekannten 
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Р, Т x L бт ~ We. 
Wir wissen zwar nicht, warum uns der Typ so seltsam lüstern anguckt und warum ег = 
=” so erpicht ist, uns seine Zähne zu zeigen, aber‘... Jetzt haben wir den Faden verloren. 
Log ù # 4 = і: „а. 


Mecha-Riesengiraffen auf und ... 
das war’s dann auch schon wieder. 
Was wir wissen: Diesmal schlüpfen 
wir nicht in die rotbeschopfte Se- 
rienheldin Aloy, und anstatt Third- 
gibt's First-Person-Perspektive. 
Der neue Held, beziehungsweise 
die neue Heldin (das Geschlecht 
kennen wir auch noch nicht) wird 
dabei keine bekannte Figur, son- 
dern jemand sein, den wir bisher 
noch nicht getroffen haben. Relea- 
setermin gibt's wie auch für Play- 
station VR 2 noch keinen. 


The show must go on 

Und weil es aktuell noch nicht 
mehr zu sagen gibt, nutzen wir 
den verbleibenden Platz eben, 
um die Trailerszene fortzuspin- 
nen: Auf einmal springt jemand 
vom Kopf des Roboters runter 
und es ist SPIDER-MAN und er 
macht so pew pew pew mit sei- 
nen Fäden und der Roboter so 
aaah und fällt um und die Frau so 
aaaaah ich bin so verliebt in dich 
Spider-Man wollen wir knutschen 
aber der macht das nicht weil der 
ist in Mary-Jane verliebt und die 
hat Kuchen gebacken deswe- 
gen muss er jetzt auch dringend 


nach Hause und schwingt weg 
und dann sagt der Mann ich will 
auch gerne Kuchen und ist trau- 
rig weil er keinen hat aber Spider- 
Man ist schon weggeschwungen 
und dann schauen die Frau und 
der Mann unsere Spielfigur an 
und sagen hey du hättest ruhig 
auch was tun können und wir so 
СНП und dann dreht sich die 
Kamera wir sind NATHAN DRAKE 
aus Uncharted weil wir sind durch 
ein Dümensions- ein Dymens- 
jons- ein Dimmensions- ein Ande- 
re-Welt-Portal in die Welt von Ho- 
rizon gekommen und auch Frodo 
aus der Herr der Ringe und Harry 
Potter und Lola Bunny aus Space 
Jam und dann kommt doch auf 
einmal Spider-Man wieder und er 
hat einen Kuchen dabei und sagt 
haha ihr dachtet doch nicht dass 
ich ohne euch den Kuchen esse 
und dann sitzen die alle zusam- 
men und essen den Kuchen und 
es war der schönste Tag ihres Le- 
bens ENDE. Es tut uns ein kleines 
bisschen leid. LUKAS SCHMID 


Hersteller: Sony 
Entwickler: Firesprite/Guerilla Games 
Termin: nicht bekannt 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Diesmal geht es um 2022. Wird es das Jahr 
der PS5 oder dümpelt alles weiter vor sich hin? 


Redakteur 


1. Christian Dörre 3. Katharina Pache 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Luki, Katha, Chewie, 2022 ist da! 
Frohes Neues und so. Wenn ihr 
ausgenüchtert seid, können wir 
dann auch endlich über die wich- 
tigen Dinge plaudern: Videospie- 
le! Für mich stellt sich auf jeden 
Fall die Frage, ob Sony sich in die- 
sem Jahr mit der PS5 endlich so 
richtig absetzen kann. Klar, es 
gibt weiterhin Lieferschwierigkei- 
ten und die Konkurrenz ist nicht 
ganz so schlecht wie in der letz- 
ten Generation, aber ich will wis- 
sen, ob Sonys Plan mit Exklusiv- 
Blockbustern aufgeht und das 
Flatrate-Saufen mit Microsofts 
Game-Pass wieder hinter sich 
zurücklässt. Klar, Rift Apart und 
Returnal waren 2021 schon geil, 
aber für die meisten Gamer nicht 
überzeugend genug. 2022 star- 
tet hingegen mit den Uncharted- 
Remasters, kurz darauf folgt Ho- 
rizon: Forbidden West und God 
of War: Ragnarök kommt wohl 
auch noch in diesem Jahr. Wer- 
den Playstation-Spieler 2022 
also wieder richtig verwöhnt oder 
wird trotzdem weiterhin alles so 
ein wenig vor sich hin dümpeln? 
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1. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 


3. Katharina Pache 


4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Ich würde sagen, wenn es weiter- 
hin so dümpelt, wie es derzeit der 
Fall ist, kann sich zumindest Sony 
nicht beschweren. Wäre sie we- 
gen Lieferproblemen nicht ständig 
ausverkauft, wäre die PS5 inzwi- 
schen wohl die erfolgreichste Kon- 
sole aller Zeiten zu diesem Zeit- 
punkt des Lebenszyklus. Aber ja, 
ewig hält das freilich nicht, und ir- 
gendwann braucht’s halt mehr als 
Returnal, Ratchet und Demon’s 
Souls. Insofern finde ich es einer- 
seits wegen der dadurch höheren 
Verkaufszahlen zwar verständlich, 
aber gleichzeitig auch fragwür- 
dig, dass Horizon 2, God of War 2, 
Gran Turismo 7 und Co. alle auch 
noch für PS4 kommen. Next-Gen- 
Feeling will da trotz eines famosen 
Line-ups nur so halb kommen, weil 
man sich halt auch immer denkt 
„wäre ohne Last-Gen sogar noch 
mehr drin gewesen?" Aber, und 
das ist auch wieder ein Vorteil, es 
gibt nun mal nicht mehr diese klas- 
sischen Generationengrenzen, ich 
spiele auf der PS5 auch irrsinnig 
viele PS4-Titel. Von dem her: Ach, 
ich weiß doch auch nicht. 


Lostrommel je eine 


entscheidet sich für ein spannendes Т 


dazu. Die anderen drei greifen d 


Spielanleitung 


М Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: 
ier Redakteure ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten 


Nummer von 1 bis 


4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 


os Thema auf und antworten in 
der gezogenen Reihenfolge! 


NUA Katharina Pache D 


1. Christian Dörre 3. Katharina Pache 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


KATHA: 

Dass die großen Spiele wie die 
Fortsetzungen von Horizon und 
God of War auch für PS4 kom- 
men, ist vermutlich aus der Not 
geboren. Wie frustrierend wäre 
das sonst für all diejenigen, die 
bislang noch keine Chance hat- 
ten, eine PS5 zu kaufen! So 
wichtig wie gerade war es mei- 
ner Ansicht nach noch nie, dass 
die exklusiven Triple-A-Titel ge- 
nerationsübergreifend auf den 
Markt kommen. Ansonsten stim- 
me ich Lukas zu, gäbe es nicht 
diesen Lieferengpass, dann wäre 
die PS5 noch viel erfolgreicher 
als sie ohnehin schon ist, dem- 
entsprechend blicke ich opti- 
mistisch in die Zukunft. So eine 
neue Marke wäre noch fein, ir- 
gendwas, auf das man sich freu- 
en kann, das Neugierde weckt 
und noch mehr Lust auf eine 
PS5 — Release dann vielleicht 
gegen Ende des Jahres, wenn 
(hoffentlich?) die Konsolen ver- 
fügbar sind. Für mich steht An- 
fang 2022 alleine Elden Ring im 
Fokus, aber das kommt ja für an- 
dere Plattformen ebenfalls raus. 


WE Sascha Lohmüller D 


Leistung in PS (рЇау*-бїйгКе) 185,388 


1. Christian Dörre 3. Katharina Pache 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Frohes neues Jahr auch dir, du 
kuscheliges Quarkbällchen. Aus- 
genüchtert bin ich schon eine 
ganze Weile, kommen wir also 
zu deiner Frage, die ich mit ei- 
nem klaren „Jein!“ beantworten 
möchte. 2022 hat auf jeden Fall 
das Potenzial zu einem richti- 
gen Hit-Jahr für Sony zu werden, 
denn wie erwähnt ist da mit Un- 
charted, Horizon, Gran Turismo 
und wohl auch God of War ein 
echt starkes Line-up angekün- 
digt. Und das Remake von Star 
Wars: Knights of the Old Repub- 
lic sollte man auch nicht verges- 
sen, falls das schon erscheint — 
ist immerhin konsolenexklusiv. 
Allerdings sollten dafür die Lie- 
ferengpässen aus der Welt ge- 
schafft werden. Es ist immerhin 
schon fast 15 Monate her, dass 
die Konsole auf den Markt kam 
— geradezu grotesk, dass das 
Ding immer noch nicht zuverläs- 
sig lieferbar ist. Gilt ja übrigens 
auch für die Xbox Series X, die 
eine ähnlich miese Verfügbarkeit 
aufweist. An der Spielefront aber 
dürfte alles glatt laufen. 
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ACTION-RPG | Wenn ihr dieses 
Heft in den Händen haltet, dau- 
ert es nur noch rund 14 Tage bis 
der Playstation-Release-Kalen- 
der sein erstes Highlight im Jahr 
2022 auf die darbenden Zocker 
10514551 — Horizon: Forbidden 
West. Warum das zweite Aben- 
teuer um die rothaarige Jägerin 
Aloy derart vielversprechend ist, 
wollen wir euch auf den kommen- 
den Seiten näherbringen, zudem 
gab es in den vergangenen Wo- 
chen noch mal ein paar handfes- 
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te neue Informationen, die wir für 
euch zusammenfassen. Um die 
Spannung zu erklären, mit der 
viele Fans auf Forbidden West 
warten, müssen wir jedoch auch 
noch einmal kurz den Vorgänger 
Horizon: Zero Dawn anschneiden. 


The Book of Aloy 

Aloy spielte auch im Erstling 
schon die Hauptrolle. Aufgewach- 
sen als Findelkind beim zurück- 
gezogen lebenden Stamm der 
Nora, ist Aloy nicht nur eine viel- 


versprechende Jägerin, sondern 
aufgrund ihrer unklaren Herkunft 
eben auch eine Außenseiterin am 
Rand der kleinen Gesellschaft. 
Die Spielwelt indes versetzt uns 
in die postapokalyptischen USA, 
etwa 1.000 Jahre in der Zukunft. 
Ähnlich wie bei Terminator — zu- 
mindest bevor das Franchise zu 
einem unverständlichen, wider- 
sprüchlichen Trümmerhaufen 
mutierte — haben hier Maschi- 
nenwesen beziehungsweise eine 
КІ die Kontrolle übernommen und 


die Menschheit ins Verderben ge- 
stürzt. Die wenigen Verbliebenen 
leben nun in Stämmen organisiert 
und auf technisch primitivem Ni- 
veau, während die Welt von Ro- 
boter-Dinosauriern und anderen 
-Tieren bevölkert wird. Seit eini- 
gen Jahren werden diese jedoch 
von der „Maschinenstörung“ be- 
fallen und somit zunehmend ag- 
gressiver und unberechenbarer. 
Aloy schnappt sich also kur- 
zerhand Bogen, Speer und Le- 
derwams, zieht in die fremdarti- 
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ge, gefährliche Welt hinaus, um 
sowohl die Hintergründe der Stö- 
rung als auch mehr über ihre Ver- 
gangenheit herauszufinden. Wir 
wollen euch den ersten Teil an 
dieser Stelle nicht weiter spoilern. 
Wer ihn noch nicht selbst gespielt 
hat: nachholen! Denn neben der 
tollen Story und der atmosphäri- 
schen Spielwelt überzeugt der Ti- 
tel auch beim Gameplay vollends. 

Forbidden West setzt auf je- 
den Fall direkt beim Vorgänger an 
und will dessen Stärken natürlich 
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<; ER MENNI 
bleibt auch im zweiten Teil wieder euch überlassen wie ihr ampft gerade 
chlichen Gegnern kommen auch Stealth-Freunde auf ihre Kosten 


л Ж = ` Zum anderen haben die Entwick- 
Pu), au: „ЯЛ. ` ler auch das Kletter-Feature über- 
Ré Ee dë arbeitet. Bereits im Vorgänger 
j 7, E SS gl konnte sich Aloy recht gut durch 


die Gegend hangeln. Im zwei- 
ten Teil indes soll uns ein „ech- 
tes“ Freeclimbing-System er- 
warten, ähnlich wie das aus The 
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4 Die postapokalyptische Spielwelt mit ihren unterschiedlichen‘ 


«Віотеп könnte einer der heimlichen Stars des Spiels werden.” | 
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weiter ausbauen. Viel verändern 
musste man dafür wahrschein- 
lich nicht, wir können uns darauf 
einstellen, dass Entwickler Guer- 
rilla Games in der Fortsetzung frei 
nach dem Motto „Größer, schö- 
ner, besser“ verfährt. Das fängt 
bei der Spielwelt an: Verschlug 
uns Zero Dawn in die Staaten Co- 
lorado, Wyoming und Utah, be- 
reisen wir diesmal Kalifornien, 
Nevada und erneut Utah — den 
„verbotenen Westen“ aus dem Ti- 


А 


tel. Die Мар soll dabei etwas grö- 
Ber als im Vorgänger ausfallen, 
aber vor allem deutlich mehr In- 
halt bieten. 

Das können mehr gegnerische 
Camps oder Quest-Hubs sein, 
eine Menge Ruinen und verborge- 
ne Bereiche, aber vor allem auch 
neue Möglichkeiten in der Level- 
gestaltung, die uns in tiefe Tiefen 
und luftige Höhen geleiten. Zum 
einen gibt es in Forbidden West 
erstmals Unterwasserabschnit- 


te, die wir frei erkunden können. 
Aloy schleicht und kraxelt also 
künftig nicht nur durch die Über- 
reste der alten Zivilisation, sie 
taucht auch durch malerische, 
überflutete Bereiche. Wie sich 


das spielt, bleibt abzuwarten. Im 
dritten Teil der Witcher-Saga, der 
spielerisch recht nahe am ersten 
Horizon liegt, hat das Ganze aber 
immerhin ordentlich funktioniert 
— wir sind also in dieser Hinsicht 
guter Dinge. 


Die Sondereditionen von Horizon: Forbidden West 


Legend of Zelda: Breath of the 
Wild auf der Switch, wenn auch 
wahrscheinlich nicht ganz so aus- 
ufernd. Sprich: Sieht etwas so 
aus, als könnte man darauf rum- 
klettern oder daran hochkraxeln, 
dann ist das im Spiel auch mög- 
lich, man sollte aber nicht erwar- 
ten, dass man ungelenk an jeder 
Hütte oder jedem Baum empor- 
klettert. Uns erwartet aber auf 
jeden Fall noch einmal weitaus 
mehr Vertikalität als in Zero Dawn 
— und somit auch mehr Potenzial 
für versteckte Locations, Kampf- 


Wie jedes Triple-A-Spiel kommt auch Horizon: Forbidden West nicht ohne eine Sonderedition aus. Um genauer zu sein, gibt es sogar mehrere! 


Fangen wir mit der teuersten Version für knapp 300 Euro an: der Regalla-Version. Die enthält einen Pappaufsteller, zwei Artwork-Postkarten, eine Fokus-Nachbildung samt Standfuß, eine Stoffkarte der 
Spielwelt, zwei kleine Figuren der Maschinen Krallenschreiter und Sonnenflügel, ein kleines Artbook sowie als Prunkstück eine schicke Figur eines bemannten Tremortusk. Als digitale Goodies gibt's ein 
Rohstoff-Paket, ein paar Optionen für den Fotomodus, eine Figur (wofür auch immer die gut ist), den digitalen Soundtrack, einen digitalen Comic sowie zwei Outfits samt Waffe für Aloy. Etwas schwach- 
sinnig: Das Spiel ist natürlich enthalten, aber nur als digitale Version, was die ebenfalls mitgelieferte Steelbook-Hülle zur Regaldeko degradiert — seltsame Entscheidung. Die rund 80 Euro „billigere“ 

Special Edition enthält einen ungezähmten Tremortusk als Figur, dieselben digitalen Inhalte und Teile der anderen Goodies. Es fehlen die Stoffkarte, die Maschinenfiguren, die Postkarten und die Fokus- 
Nachbildung. Zudem ist der Pappaufsteller ein anderer. Aktuell sind beide Versionen aber größtenteils ausverkauft. Wem es eh nur auf die digitalen Inhalte ankommt, kann zur 90 Euro teuren Digital De- 
luxe Edition greifen — da ist auch alles an Ingame-Extras drin. Wer eine der drei Versionen vorbestellt, erhält zudem ein weiteres Kostüm und Waffe. Aber ihr wisst ја, was wir von Vorbestellungen halten. 
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PAb ins Körbchen: Den Behausungen und Siedlungen der Tenakth sieht 
тап gleich Lan dass die drei Clans deutlich kriegerischer unterwegs sind. 


taktiken und natürlich atembe- 
raubende Ausblicke. Passend 
dazu hat Aloy ein paar neue Gad- 
gets im Gepäck, die die neuen 
Fortbewegungsmöglichkeiten un- 
terstützen und verstärken, etwa 
den „Shieldwing“, eine Art Ener- 
gie-Geitschirm, mit dem wir si- 
cher zu Boden schweben, oder 
den „Pullcaster“, ein Greifhaken, 
mit dem wir uns an bestimmten 
Stellen hochziehen können. 


А Plague Tale: Horizon 

Storytechnisch setzt Forbidden 
West bei den Geschehnissen 
von Zero Dawn, beziehungswei- 
se dem Add-on The Frozen Wilds 


Die neuen Sunwing-Maschinen — eine Art Roboter-Pteranodon — 


an, bietet aber einen komplett 
neuen Plot: Aloy macht sich nach 
Westen auf, um einer neuen Pla- 
ge auf den Grund zu gehen. Diese 
befällt jedoch nicht die zahllosen 
Maschinenwesen und verwandelt 
sie in Berserker, sondern infiziert 
Menschen und tötet diese aus- 
nahmslos. Auf ihrer Reise beglei- 
ten Aloy zudem einige Mitstreiter, 
die bisher noch nicht näher defi- 
niert wurden. Wir gehen aber so- 
wieso nicht davon aus, dass die- 
se viel Einfluss aufs Gameplay 
nehmen, sondern eher als Quest- 
Geber oder Plot-Punkte dienen. 
Ansonsten ist wenig über die Hin- 
tergrundgeschichte bekannt, und 


sehen nicht nur“ 


sehr grazil aus, sondern wirken im bisher gezeigten Material auch eher friedfertig. 
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selbst wenn wir mehr wüssten, 
würden wir an dieser Stelle nicht 
zu viel verraten wollen. 

Etwas mehr ist dafür bereits 
über die unterschiedlichen Ge- 
biete bekannt, die wir auf der Rei- 
se gen Westen durchqueren. Uns 


р 
KA 


play? vorschau 


erwarten zahlreiche unterschied- 
liche Biome — frostige Gefilde 
und Wälder, wie wir sie aus dem 
Vorgänger kennen, aber auch 
Wüsten und tropische Zonen. Zu- 
dem erkunden wir natürlich wie- 
der jede Menge Überreste der un- 
tergegangenen Zivilisation, unter 
anderem San Francisco und den 
Yosemite-Nationalpark. 

Auch neuen Stämmen begeg- 
nen wir im Westen. Da wären etwa 
die friedliebenden Utaru, die ver- 
suchen das Land zu heilen, das 
durch die rote Maschinenplage im 
ersten Teil verseucht wurde. Oder 
das Kriegervolk der Tenakth, das 
sich noch einmal in drei verfein- 
dete Clans aufsplittet. Nach vielen 
Jahren des Krieges herrscht in den 
Ländern der Tenakth nun ein brü- 
chiger Frieden, da die Abtrünnige 
Regalla alle Clans gleichermaßen 
bedroht. Regalla und ihre Gefolgs- 
leute seht ihr auch auf einigen 
Screenshots in diesem Artikel. 
Das ist die Bande, die sich eini- 
ge Maschinenwesen untertan ge- 
macht hat und nun beispielsweise 
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auf riesigen Roboter-Kriegsmam- 
muts in die Schlacht zieht. Das 
könnte sehr unangenehm wer- 
den ... aber wir freuen uns trotz- 
dem schon darauf, in bester Lego- 
las-Manier eins der Viecher samt 
Besatzung hinab in den Staub zu 
schicken. Und ja, der zählt dann 
trotzdem nur als einer. Ange- 
deutet wurde zudem, dass es ei- 
nen weiteren, noch mächtigeren 
Stamm weiter im Westen gibt, der 
dort auf der Suche nach uralten 
Geheimnissen ist. 


wo. 


Kii you Сте Aloy isti in Forbidden West er Gs 
unterwegs. Doch natürlich trefft ihr auch Unterwasser а auf diverse Feinde. Een 
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Kämpfe 2.0 

Beim Gameplay wird das im Vor- 
gänger bereits super ausbalan- 
cierte Grundgerüst aus dem Er- 
kunden der offenen Welt und den 
spannenden Kämpfen gegen die 
teils haushohen Maschinenwe- 
sen beibehalten. Nichtsdesto- 


trotz bietet Forbidden West aber 
auch neue Features. Allein schon 
durch das neue Freeclimbing- 
und Movement-System ergeben 
sich ganz neue Möglichkeiten. 
Wenn wir uns etwa per Pullcas- 


п! diesem verseuchten 


ter in hohem Bogen auf den Rü- 
cken eines Dinos schwingen oder 
per Gleitschirm lautlos von oben 
in einer Gruppe Banditen landen. 
Oder wenn wir uns einem gegne- 
rischen Camp, das an der Küste 
liegt, eben nicht vom Land aus 


nähern, sondern überraschend 
aus den Untiefen des Wasser her- 
aus zuschlagen. 

Zudem haben die Entwickler 
auch das Kampfsystem selbst auf- 
gebohrt und Aloy ein paar neue 
Tricks beigebracht. Dies soll laut 


a 


and versucht der Stamm der Utaru, die 
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Aussage von Guerrilla Games ver- 
deutlichen, dass Aloy im zweiten 
Teil bereits von Anfang an eine 
erfahrene Kriegerin ist und nicht 
mehr grün hinter den Ohren wie 
zu Beginn von Zero Dawn. Neu 
sind unter anderem Nahkampf- 
Kombos und einige Skills, die den 
Wechsel der Waffen belohnen. Als 
Beispiel nannten die Macher etwa, 
dass Aloys Speer im Nahkampf 
Energie speichert. Aktivieren wir 
diese gespeicherte Energie dann 
in diesem Kampf, ist der Gegner 
kurz benommen und lässt sich per 
abgefeuertem Pfeil massiv schä- 
digen. Das klingt auf dem Papier 
alles ganz toll, allerdings bleibt 
abzuwarten, ob die vielen neuen 
Movement- und Kampf-Optionen 
die Steuerung nicht doch ein we- 
nig überfrachten. 

Auch in Sachen Ausrüstung 
erwarten uns diverse Neuerun- 
gen. Waffen und Rüstungstei- 
le lassen sich in Forbidden West 
etwa upgraden und spezialisie- 
ren. Die Items haben allesamt 
unterschiedliche Perks, Slots 
für Mods und verleihen uns so- 
gar neue Fähigkeiten, sie lassen 
sich auch nach unseren Bedürf- 
nissen anpassen. Dementspre- 
chend ist es im zweiten Horizon 
wahrscheinlich sogar sinnvoll, 


plätze v vergangener er Schlachten x 
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mehrere Gear-Sets für verschie- 
dene Gegebenheiten parat zu ha- 
ben, etwa eines für Bosskämpfe, 
eines für Schleicheinlagen, eines 
für viele kleine Gegner. Und na- 
türlich können wir unsere Ausrü- 
tung noch mehr an unseren eige- 
nen Spielstil anpassen. 

Neue Waffen soll es zudem 
auch zuhauf geben, bis zu sechs 
kann Aloy nun neben ihrem Speer 
noch mit sich führen. Eine davon 
ist etwa der Spike Thrower, der 
— wer hätte das geahnt - riesi- 
ge Stacheln verschießt, die be- 
sonders für größere Gegnertypen 
geeignet sind und viel Schaden 
anrichten. Auch hier gilt: Die rich- 
tige Mischung wird es am Ende 
wohl ausmachen und es wird ein- 
facher als im ersten Teil sein, sei- 
ne Waffenauswahl an den persön- 
lichen Vorlieben auszurichten. 


Rage against the machine 

Doch was wären all diese neuen 
Waffen, Skills und Akrobatikein- 
lagen ohne die passenden Geg- 
ner, an denen wir sie austesten 
können? Richtig, nix. Deswegen 
kehren nicht nur zahlreiche Ro- 
bo-Monster aus dem ersten Teil 
zurück, sondern es erwarten uns 
auch jede Menge neue Ungetü- 
me. Doch obacht: Auch die be- 
reits bekannten Gegner haben 
in Forbidden West dazugelernt, 
sind also durch die neuen Op- 
tionen nach wie vor keine leich- 
te Beute. So können einige Geg- 
nerarten nun etwa auch tauchen, 
die Flucht ins Wasser ist also 
kein neues Allheilmittel. Doch 
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Wie schon im ersten Teil verlieren Gegner irgendwann eure Spur, wenn ihr euch versteckt oder kurzzeitig flieht. Kombiniert 
mit den neuen Waffen und Skills könnt ihr euch größtenteils aussuchen, wann ihr welche Kämpfe wie bestreiten wollt. $ 


kommen wir zu den Neuzugän- 
gen. Einen davon erwähnten wir 
ja bereits: den Tremortusk. Da- 
bei handelt es sich um die riesi- 
gen mechanischen Mammut, be- 
ziehungsweise Elefanten, die die 
Rebellenstämme zu wandelnden 
Festungen umgemodelt haben. 
Neben ihrer Masse und den ge- 
waltigen Stoßzähnen verfügen 
die Rüsselrobos auch noch über 
diverse Elementarattacken. Wir 
treffen übrigens auch „wilde“ Ex- 
emplare im Verlauf unserer Reise, 
es haben also nicht alle Tremor- 
tusks auch noch ein paar Reise- 
gäste an Bord. 

Ebenfalls neu: der Slitherfang 
und der Rollerback. Anders als 
die meisten anderen Maschinen- 


rünnige Regalla is 


wesen orientieren sich diese bei- 
den allerdings nicht an Dinos oder 
Urviechern. Der Rollerback erin- 
nert viel mehr an ein agiles Gür- 
teltier, ist auf dem Rücken hervor- 
ragend gepanzert, kann sich bei 
Bedarf einrollen und so auch fort- 
bewegen — da sind schnelle Re- 
flexe befragt. Besonders spekta- 
kulär wirkt indes der Slitherfang, 
eine riesige metallene Kobra mit 
spitzen Zähnen und passenden 
Giftattacken. Einen Blick auf ein 
paar andere Neuzugänge konn- 
ten wir auch schon erhaschen, 
oder die Entwickler erwähnten sie 
zumindest, etwa den fliegenden 
Sunwing oder den schildkröten- 
artigen Shellsnapper. Und: Auch 
Aloy kann sich freuen, denn die 


strün lla ist nicht nur für die übrigen Tenakth-Clans eine 
Bedrohung auch Aloy dürfte 


it so einer Armee Probleme haben. 


Auswahl an möglichen Reittieren 
wird erhöht. 

Mehr zu alledem erfahren wir 
dann endlich Mitte Februar, wenn 
ihr das hier lest, sollten auch 
langsam die Testversionen bei 
uns eintrudeln — den Test gibt’s 
also pünktlich online oder im 
nächsten Heft! SASCHA LOHMÜLLER 


„Das könnte noch vor 
God of War mein Spiele- 
Highlight 2022 werden.“ 


Sascha Lohmüller 


Ja, ein paar Sorgen mache ich mir noch. Nicht we- 
gen der Story, die wird schon wieder unterhalten, 
denn nach dem Erstling mit seiner tollen Geschich- 
te, der Top-Atmosphäre und der sympathischen 
Heldin kann man das eigentlich gar nicht mehr 
verhunzen. Auch in Sachen Technik ahne ich nichts 
Schlechtes - lediglich auf der alten, normalen PS4 
müsste man dann mal die Testversion abwarten, 
inwiefern das Spiel vielleicht stottert. Nein, Sorgen 
mache ich mir einzig und allein, dass die Steuerung 
durch die vielen neuen Movement- und Kampfskills 
vielleicht etwas überfrachtet sein könnte. Eventuell 
spricht da der alte, bärtige, mürrische Mann aus 
mir, aber ich möchte mir keinen Knoten in die teu- 
ren, schlecht lieferbaren PS5-Controller machen, 
um größere Gegner effektiv umzukloppen. Klappt 
das alles, steht uns hier aber das erste Highlight 
des Jahres ins Haus, denn auf dem Papier klingt 
das alles äußerst famos. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben den Vorgänger mehrfach gespielt, Trailer 
analysiert und diverse Blog-Posts und Interviews der 
Entwickler seziert. Ein bisschen Magie ist auch dabei. 


Infos 
HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER 0 Guerilla Games 
En eh 
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Taffe Hauptfigur, abgefahrene 
Prämisse und knallige Kämpfe: 
Wir konnten uns Forspoken, 

das große Next-Gen-Abenteuer 
der FF15-Macher, vorab ansehen! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Von 
Square Enix‘ erstem großen Next- 
Gen-Spiel Forspoken wussten wir 
bisher nur recht wenig. Der zuvor 
Project Athia genannte Titel be- 
eindruckte in Trailern vor allem mit 
seinem fotorealistischen Grafik- 
stil und seinem wahnwitzigen Par- 
kour-Movement durch eine maleri- 
sche Fantasy-Welt. Im Verlauf des 
Jahres wurden dann immer wieder 
neue Infos zum Spiel veröffentlicht: 
So will Forspoken außerdem eine 
abgefahrene Geschichte erzählen, 
in der Protagonistin Frey Holland 
plötzlich aus New York City in die 
Welt Athia gesaugt wird und dort 
als Badass-Magierin gegen Mons- 
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ter und tyrannische Herrscherin- 
nen antreten soll. Pünktlich zu den 
Game Awards 2021 zeigte Square 
Enix dann nicht nur einen neuen 
Trailer, sondern gab uns auch die 
Gelegenheit, uns das Spiel im Rah- 
men einer Hands-off-Preview nä- 
her anzusehen. Da sagen wir na- 
türlich nicht nein und präsentieren 
euch hier unsere neuen Erkennt- 
nisse zum magischen Open-World- 
Abenteuer! 


Selbstfindung mit Kater 

Die erste Hälfte des Preview-Stre- 
ams befasste sich voll und ganz 
mit der Hintergrundgeschichte von 
Forspoken, genauer gesagt seiner 
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ү Noch wissen wir nicht, wie und warum es Frey nach Athia verschlägt. Offenbar v wird sie 
dort prompt verhaftet - immerhin hat sie in dieser Szene noch ihr New-York-Outfit an. | 
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Hauptfigur. Zwar wissen wir immer 
noch nicht, warum Frey plötzlich 
von der Großstadt in die Fantasy- 
Dimension gesaugt wird, die Au- 
toren verrieten uns aber, dass die 
New Yorkerin auch an ihrem nor- 
malen Leben ordentlich zu knab- 
bern hatte. Die 21-jährige Frey hat 
nämlich nicht nur ihre Eltern ver- 
loren, sondern hat auch mit einer 
gleichgültigen Gesellschaft und 
dem Gesetz zu kämpfen. Aus ei- 
nem nicht näher genannten Grund 
steht die junge Frau zum Zeitpunkt 
ihrer unfreiwilligen Reise nach At- 
hia offenbar kurz vor einem Ge- 
fängnisaufenthalt. Der einzige, der 
noch zu ihr hält, ist ihr treuer Ka- 


Neben den Break-Zombies 
treiben sich auch dickere 


in der Spielwelt herum. Und 
f dank schicker Effekte machen 
#sie ordentlich was һеп! = 
E ege. eg 
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ter Homer, und sie wünscht sich 
nichts mehr, als sich irgendwo an- 
ders ein neues Leben mit ihm auf- 
zubauen und endlich ihren Platz in 
der Welt zu finden. 

Eine Prämisse, die uns mit ih- 
rer Verbindung aus gesellschafts- 
politischen Themen, jeder Menge 
Fantasy und einem Coming-of- 
Age-Motiv stark an Life is Stran- 
ge erinnert, wenn auch in einem 
völlig anderen Gameplay-Korsett. 
Viel mehr als den groben Kontext 
bekamen wir allerdings noch nicht 
präsentiert — es bleibt also abzu- 
warten, ob das Spiel es schafft, 
seine gleichermaßen schräge wie 
aktuelle Geschichte zu einem 
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Die zombifizierten Bewohner Athias stellen offenbar den Standard-Gegnertyp dar, 
den wir scharenweise wegputzen. Zum Glück haben wir knallige Zauber dabei. 


stimmigen Ganzen zu verweben. 
Zu diesem Zweck hat Forspoken 
ein vierköpfiges Autoren-Team 
an Bord: Neben Gary Whitta, der 
an The Book of Eli und Star Wars: 
Rogue One beteiligt war, dürfte 
Uncharted- und Legacy-of-Kain- 
Schreiberin Amy Hennig der be- 
kannteste Name auf der Liste sein. 
Das Team um die beiden Hauptau- 
toren Allison Rymer (Shadowhun- 
ter: The Mortal Instruments) und 
Todd Stashwick (12 Monkeys) will 
seine Story vor allem aus weibli- 
chen Perspektiven präsentieren. 

Frey soll eine taffe, humorvolle 
Figur werden, die wegen der vielen 
Hindernisse in ihrem Leben aber 
trotzdem Verletzlichkeit und Tief- 
gang besitzt. Verkörpert wird sie 
von Ella Balinska, die man aus der 
2019er-Fassung von 3 Engel für 
Charlie kennt. 


Neue Welt, alte Probleme 

Auch nach ihrer unfreiwilligen 
Flucht aus der Großstadt reißen 
die Probleme nicht ab: In der Fan- 


tasy-Welt von Athia fällt die New 
Yorkerin ohne Blatt vor dem Mund 
natürlich auf wie ein bunter Hund. 
Dementsprechend wird sie von der 
dortigen Obrigkeit, den Tantas, als 
Dämon abgestempelt, denn sie be- 
sitzt magische Fähigkeiten, die die 
Menschen nicht verstehen. Weil 
sich Athia wegen einer Katastro- 
phe namens „The Break“ aber kurz 
vor dem Untergang befindet, eröff- 
net sich für Frey die Möglichkeit, 
sich als Retterin zu beweisen. 

Bis auf einige Städte und klei- 
nere Zufluchtsorte wurde Athia 
komplett vom Break zerstört, und 
Menschen, die sich im dichten Ne- 
bel aufhalten, werden in Zombies 
und andere Monster verwandelt. 
In der Preview bekamen wir vor al- 
lem zerklüftete, neblige Wüstenre- 
gionen zu sehen, die sich um eine 
größere Stadt herum erstreckten. 
Wie wir mit den freundlichen NPCS 
interagieren können, ist zwar noch 
weitestgehend unbekannt, wir 
konnten in der Stadt aber so man- 
ches Fragezeichen-Symbol über 


Wie die Entwickler verrieten, haben sich beinahe alle 
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ihren Köpfen ausmachen. Ein kla- 
res Indiz für Quests und Dialoge! 
Der Fokus der Gameplay-Präsenta- 
tion lag stattdessen auf Kampf und 
Movement. 


Parkour, aber magisch 

Forspoken will mit der Erkundung 
seiner riesigen, feindlichen Spiel- 
welt punkten und gibt uns dazu ein 


A7 ” 
ank unserer magischen Parkour-Skills ЇЇ fliegen wir mühelos - 
“und blitzschnell durch rch die Landschaft. Infamous und Prototype 2 lassen 1 grüßen! +, SE 


› Lg A Stadt bekamen wir in. wir in ‚der Vorscha au? 
` nur M H Gesicht. Durch d Чеп! Break un und 


kay daraus resultierende Flüchtlingsströme, 


st die pol politische Lage d dort Jort angespannt.$ 


„Magic Parkour“ genanntes Be- 
wegungssystem an die Hand: Wie 
in einer mittelalterlichen Version 
von Infamous dienen unsere magi- 
schen Fähigkeiten nicht nur dazu, 
Gegner abzuräumen, sondern sie 
lassen uns auch mühelos Gebäude 
erklimmen, stylisch durch die Luft 
dashen und per Enterhaken weite 
Distanzen überbrücken. Mit die- 
ser fast schon übertrieben schnel- 
len Bewegung und viel Vertikali- 
tät könnte Forspoken gegenüber 
anderen, gemächlicheren Open- 
World-Spielen ein Ass im Ärmel ha- 
ben, sollte die Spielwelt auch mit 
interessanten Inhalten gefüllt sein 
und nicht nur als Rennstrecke zum 
nächsten Ziel dienen. Spaßig sah 
es allemal aus! 

Vor allem, da wir diese Move- 
ment-Fähigkeiten im Spielverlauf 
außerdem ausbauen können. For- 
spoken hat neben der halsbreche- 
rischen Action nämlich auch noch 
Rollenspiel-Elemente an Bord: 
Wir können in einem Skill-Baum 
neue Fähigkeiten freischalten 
und sie mit Umhängen und Amu- 
letten weiter verbessern. Ein cle- 
veres Detail: Frey kann sich mit 
verschiedenen Mustern die Fin- 
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Diese Kreatur taucht in einem Break Storm auf, der offenbar dynamisch in der 
Spielwelt entstehen kann. Dann müssen wir gut vorbereitet sein oder flüchten. 


gernägel lackieren, um ihre Zau- 
ber zu verstärken. Das mag zu- 
nächst etwas befremdlich wirken, 
ergibt aber durchaus Sinn — im- 


Meinung 


Stefan Wilhelm volontär 


Als Square Enix vor einigen Monaten ver- 
kündete, dass Forspoken keine „klassische“ 
Fantasy-Geschichte erzählen würde, sondern 
die Hauptfigur aus der realen, modernen Welt 
stammt (was man ihren Sprüchen auch deutlich 
anhört), fand ich das gelinde gesagt ziemlich 
seltsam. Nach der kurzen Preview bin ich aber 
positiver eingestellt und gespannt, was die Auto- 
ren daraus machen — große Ambitionen haben 
sie, große Namen auch. Hoffentlich verderben 
die vielen Köche nicht den Brei! Als Freund des 
gepflegten vertikalen Movements gefällt mir 
auch das magische Parkour-System, hier muss 
sich aber noch zeigen, ob die Spielwelt nicht 
unter der schnellen Fortbewegung leidet. Die in 
der Preview gezeigten Abschnitte sahen recht 
trist aus, was das spektakuläre Effekt-Gewit- 
ter in den spaßig wirkenden Kämpfen aber 
immerhin noch mehr herausstechen lässt. Ihr 
seht schon: Ich mutmaße, hoffe und spekuliere 
noch viel. In den nächsten Monaten muss sich 
zeigen, ob Forspoken auch genügend Fleisch auf 
den Rippen hat. Denn das war genau der Punkt, 
an dem das letzte Spiel von Luminous, Final 
Fantasy 15, für mich gescheitert ist. 


Im Rahmen eines Streaming-Events haben die 
Autoren über die Story des Spiels gesprochen, 
außerdem gab es Kampf-Gameplay zu sehen. 
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merhin entspringt die Magie, die 
wir Gegnern um die Ohren hau- 
en, keinem Zauberstab, sondern 
Freys Fingerspitzen. 

Und wie sind sie denn nun, die 
Kämpfe? Vor allem effektreich! 
Frey hat ein großes Arsenal ver- 
schiedener magischer Angriffe 
zur Verfügung, die allesamt ziem- 
lich beeindruckend aussehen. Die 
Bandbreite soll dabei groß und 
taktisch vielseitig sein, inwieweit 
das stimmt, wird sich aber natür- 
lich erst im Verlauf der kommen- 
den Monate und im Test zeigen. 


Effektgewitter 

Neben Fernkampfangriffen wie 
einem magischen Maschinenge- 
wehr oder einem Bogen mit Fä- 


Neue Zauber erhalten wiņim Fähigkeitenbaum. Die RPG-E -Elemente vo 
Forspoken wirken bisher recht unkompliziert — der Fokus, liegt auf der N 


cherpfeilen kann Frey Gegner in 
Wassersphären einfangen, mit 
Feuerspeeren bewerfen oder ver- 
schiedene Fallen legen. Größe- 
re Zauber funktionieren offenbar 
per Cooldown, kleinere sind un- 
begrenzt einsetzbar. Die Angriffe 
erzeugen dabei bergeweise Parti- 
kel. Die optische Handschrift der 
ehemaligen Final-Fantasy-15-Ent- 
wickler bei Luminous Producti- 
ons ist hier deutlich erkennbar, die 
Kämpfe wirken dementsprechend 
knallig und die Magie mächtig. Da 
die Gegner nahtlos in der Spielwelt 
auftauchen, dürfen wir außerdem 
unsere Parkour-Fähigkeiten im 
Kampf einsetzen. 

Viele verschiedene Break- 
Monster haben wir zwar noch 


nicht gesehen, einen besonders 
dicken Brocken haben uns die 
Entwickler aber bei einem spezi- 
ellen Event in der Open World ge- 
zeigt: In den Break-Storms, also 
Wirbelstürmen, die durch Athia 
ziehen, hausen die größten und 
schwierigsten Gegner. Der Rie- 
senfeind mit dem Laserauge hat 
die Entwickler in der Demo mit 
wenigen Angriffen umgehauen, 
man darf also damit rechnen, dass 
man beim Erkunden der Spielwelt 
durchaus aufpassen muss. 

Wir halten also fest: Kampfsys- 
tem, Movement und Effekte sehen 
gut aus, bei Story, Spielablauf und 
Open World gibt es weiterhin ei- 
nige Fragezeichen. Lässt uns die 
Spielwelt mehr tun, als Gegner be- 
kämpfen und Ruinen erkunden? 
Kann die Geschichte auch ab- 
seits ihrer interessanten Prämisse 
überzeugen? Und können wir die 
Katze streicheln? 

Herausfinden werden wir all 
das spätestens am 24. Mai 2022, 
wenn Forspoken für Playstation 5 
und PC erscheint. STEFAN WILHELM 
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Stil und Substanz: Neben Umhängen und Armreifen sind 
auch unsere Fingernägel ausrüstbare Gegenstände. 
Verschiedene Muster verstärken unsere Magie-Skills. 
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Die nicht gerade glänzende Karriere von Sonic їп 3D geht weiter, 
und diesmal soll alles besser werden — und dank Open World 
auch epischer. Ein richtiger Schritt oder Flop mit Ansage? 


JUMP & RUN | Es war einmal 
eine kleine Spieleserie namens 
The Legend of Zelda. Die sagte ei- 
nes Tages „ich will ganz groß sein!“, 
und sie beschloss, dass sie ab so- 
fort ein Open-World-Abenteuer 
sein wollte. Schwuppdiwupp warf 
sie sich einen entsprechenden 
Mantel über, nannte sich The Le- 
gend of Zelda: Breath of the Wild 
und ging hinaus in die Welt. Die 
Leute mochten dieses neue Zel- 
da, und nach und nach kamen sie, 


GE 


um ihm ihre Aufwartung zu ma- 
chen. Andere Spiele aber sahen 
Breath of the Wild an und sagten 
„was der kann, kann ich auch!“ 
Und sie wandten sich und reckten 
und streckten sich, und am Ende 
war da eine ganz, ganz lange Lis- 
te an Titeln, die so aussahen wie 
Zelda, sich ein wenig so anfühlten, 
aber keinem gelang es, den Mantel 
auf dieselbe Weise gar so elegant 
zu tragen. Und dann, als Zelda 
kurz davor war, sich einen neuen, 


Der erste Trailer zu Sonic Frontiers verspricht eine air G Ga, 
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noch größeren Open-World-Man- 
tel zu kaufen, da kam Sonic the 
Hedgehog daher, nannte sich So- 
nic Frontiers und sagte „joa, ich 
würd dann auch mal versuchen“. 
Und die anderen, die Breath ofthe 
Wilds Mantel trugen, die sahen So- 
nic an und sie dauerten ihn; und 
die Leute, die Sonic schon lange 
auf seinen Reisen begleiteten, sa- 
hen ihn an und dauerten ihn eben- 
falls. Denn sie alle kannten seine 
vielen Missgeschicke, seine Jahre 


der Tristesse und der katastropha- 
len Aussetzer, die seinen einst gu- 
ten Ruf in Mitleidenschaft gezogen 
hatten. Dann aber standen welche 
auf und sagten „schaut ihn an, sein 
Ersteindruck ist gut, gebt ihm doch 
eine Сһапсе!“, und das, liebe Kin- 
der, wollen wir jetzt tun. 


Grenzgänger 

Und damit herzlich willkommen 
zurück in der Realität, in der Sega 
anlässlich von Sonics 30. Geburts- 


„Open Zone“ nennt Sega das, was einen mit dem neuen Sonic erwarten soll, in der 
Praxis also wohl eine offene Welt, bei der aber nicht alles komplett zusammenhängt. 


Pt 
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| Ankündigungs-Trailer zu 3D-Sonic-Spielen sehen fast immer klasse aus. Insofern 
sollte man sich mit zu viel Hype wegen des toll wirkenden Frontiers zurückhalten. 


tag und im Rahmen der Game 
Awards das offiziell machte, was 
schon lange gemunkelt wurde: 
Sonic kehrt mit einem neuen 3D- 
Abenteuer zurück (das ist der we- 
niger überraschende Teil), das 
aber auf eine gänzlich neue Struk- 
tur setzt. „Open World“ heißt die 
Devise, und so zeigt der erste Trai- 
ler, abseits einiger Sekunden Ac- 
tion, auch genau das: große Area- 
le mit unterschiedlichen Biomen, 
große Bauten, antike Strukturen, 
alles untermalt von Ambience-Mu- 
sik und einem Gefühl des In-sich- 
Ruhens. Unsere Einleitung kam 
dabei nicht von ungefähr: Schaut 
man nur mit einem Auge hin, man 
könnte glauben, hier gerade den 
Launch-Trailer von The Legend of 
Zelda: Breath of the Wild von 2017 
zu sehen. Neu ist es übrigens nicht, 
dass die Sonic-Entwickler gerne 
mal bei Nintendo für Inspiration gu- 
cken: Das ursprüngliche Sonic the 
Hedgehog war im Grunde Super 
Mario in schnell, Sonic: Lost World 
war Super Mario Galaxy in schnell, 
und jetzt eben Breath of the Wild — 


Sonic the Hedgehog im Kino, де Zweite 
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vermutlich in schnell. Gut, die Ма- 
cher schränken gleich mal selbst 
ein. Sie nennen Sonic Frontiers 
bewusst nicht „Open World“, son- 
dern „Open Zone“. — dies kann vie- 
les bedeuten. Das Bild, das man 
dabei im Kopf bekommt, besteht 
aus sehr großen, frei erforschba- 
ren Gebieten, die aber eben nicht 
alle zusammenhängen. De facto 
geht zum Beispiel The Witcher 3 
auch denselben Weg. Fraglich ist 
freilich, wie weit die offenen Area- 
le dann schlussendlich gehen, ob 
also hier im ersten Enthüllungs- 
Trailer mehr Freiheit vorgegau- 
kelt als schlussendlich umgesetzt 
wird. Ganz streng genommen wa- 
ren manche früheren Sonic-Spie- 
le schließlich auch schon „Open 
Zone“. Schon in Sonic Adventure 
1 und 2 für Dreamcast und spä- 
ter andere Systeme stapfte man 
durch Städte, Naturgebiete und 
andere Areale, welche die Levels 
miteinander verbanden, inklusive 
Sammel- und Nebenaufgaben. Die 
waren aber größentechnisch sehr 
übersichtlich, und das eigentliche 


Gameplay fand dann doch wieder 
in separaten Levels statt. Wir ver- 
muten, der große Unterschied liegt 
darin, dass es diese Level-Unter- 
teilung eben nicht mehr geben und 
das gesamte Gameplay direkt in 
der Oberwelt stattfinden wird. Es 
wird spannend zu sehen sein, wie 
sich die bekannten und stark ge- 
skripteten Highspeed-Sequenzen 
auf eine frei erforschbare Spielwelt 
übertragen lassen. Um wieder zur 
gerne mal genutzten Inspiration 
Mario zu schauen: Dass sich klas- 
sisches Hüpf-Gameplay mit einer 
offenen Struktur vereinen lässt, 
bewies zuletzt das Add-on Bower’s 
Fury im Switch-Port von Super Ma- 
rio 3D World. Ob Sega das auch so 
gut hinbekommt? 


Гат the Eggman 

Die Frage bleibt natürlich bis zum 
Release unbeantwortet, aber auch 
sonst weiß man noch überra- 
schend wenig zu Sonic Frontiers. 
Der Enthüllungs-Trailer sieht trotz 
oder wegen der Zelda-Nähe defini- 
tiv gut und stimmig aus, aber das 
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tat der von Sonic Forces auch, und 
über diese Enttäuschung wollen 
wir lieber nicht zu viele Worte ver- 
lieren. Generell hat 3D-Sonic un- 
ter der Ägide des japanischen Stu- 
dios Sonic Team es in den letzten 
Jahren, ja, eher in den letzten zwei 
Jahrzehnten, öfter verbockt als gut 
hinbekommen, Skepsis ist also an- 
gebracht. Und die ebenfalls oft ge- 
nutzte Vorgehensweise, irgendein 
Element oder Gameplay-Gimmick 
über das Sonic-Gerüst zu stülpen 
— diesmal Open World —, hat bei 
den letzten paar Versuchen kaum 
jemals funktioniert. Aber gut, blei- 
ben wir erst einmal optimistisch 
und fassen jetzt zunächst weiter 
die Fakten zusammen. Sonic Fron- 
tiers ist in einer Welt namens Star- 
fall Islands angesiedelt. Ob das Teil 
von Sonics Heimat ist, oder ob es 
ihn in eine andere Dimension oder 
dergleichen verschlägt, bleibt ab- 
zuwarten. Jedenfalls ist sein alter 
Erzfeind Dr. Eggman (oder Dr. Ro- 
botnik, für die Älteren unter unse- 
ren Lesern), auch mit dabei, und 
wie soll es anders sein, er ver- 


Kino-Hits erwarten wird. 


es geht auf Emerald-Jagd. So muss das! 


Am 08. April 2022 ist es so weit, dann erlebt Flitzeigel Sonic auf der Kinoleinwand sein bereits zweites Abenteuer. Diesmal dürf- 
te es im Vorfeld aber deutlich weniger kontrovers als beim Erstling zugehen: Da verschob Paramount Pictures den Streifen kurzer- 
hand um mehrere Monate, weil Fans das hyperrealistische Design des Kultigels absolut hassten! Sein neues Aussehen kam hinge- 
gen super an und Sonic the Hedgehog wurde zum bisher erfolgreichsten Videospielefilm. In der Fortsetzung will man nun deutlich 
mehr Elemente als nur Sonic, Dr. Robotnik/Eggman und Ringe umsetzen: Sonics Kumpel Tails ist am Start, ebenso Knuckles und 


Sonic und seine Freunde sind derzeit ganz schön umtriebig. Nicht nur auf die Heimkonsolen kehrt Sonic zurück, 
auch die Kinoleinwand macht er schon bald wieder unsicher! Wir verraten, was euch in der Fortsetzung des 
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Typische Strukturen, 


bockt es gehörig: Bei einem er- 
neuten Versuch, Sonic zu bezwin- 
gen und sich die Welt untertan zu 
machen, greift er auf uralte Tech- 
nologie zurück. Allerdings, der Ver- 
such, darüber die Kontrolle zu er- 
langen, geht gewaltig in die Hose, 
und auf einmal sieht sich Star- 
fall Island mit gefährlichen Ro- 
bo-Feinden konfrontiert, die Jagd 
auf alles und jeden machen. Offe- 
ne Welt? Roboter-Widersacher, die 
Jagd auf einen machen? Hätten 
wir die (bestimmt rein zufälligen) 
Parallelen zu Zelda: Breath of the 
Wild nicht schon erwähnt, würden 
wir das jetzt nachholen. Im ersten 
Trailer (wenn man jetzt mal von ei- 
nem Teaser aus dem Mai 2021 ab- 
sieht, der kein Gameplay zeigte) 
sieht man die mechanischen Mie- 
sepeter dann auch schon in Ac- 
tion, zu Beginn, wenn sie Sonic ja- 
gen, klein und vor allem durch ihre 


ch die тап aus der Serie | kennt, ‚werden inf Frontiers wie es Scheint in 
ein Design gepackt, das in der realistischen Spielwelt nicht seltsam heraussticht. 


Menge gefährlich, später in deut- 
lich kolossalerer Form: Da erle- 
ben wir, wie sich eine riesige Me- 
tallgestalt erhebt, so groß, dass 
sie bis in die Wolken hineinreicht. 
Ansonsten gibt's atmosphärische 
Blicke über diverse Landschaften, 
mit großen Gewässern, sattgrünen 
Wiesen und dichten Wäldern. Wie 
gut das dann auf den alten Platt- 
formen aussehen wird, bleibt ab- 
zuwarten, ebenso, wie viel davon 
tatsächlich der schlussendlichen 
Grafik entspricht: Hier wurde defi- 
nitiv die Version des Abenteuers für 
PC, PS5 und Xbox Series X gezeigt. 


Ohne Tails? Ohne uns! 

Spannend ist, wie bekannte So- 
nic-Strukturen wie Loopings, Bö- 
gen und Co. in die sehr realistisch 
anmutende Landschaft einge- 
bunden werden, meist durch an- 
tik anmutende Texturen, die diese 


Interessanterweise wird in Sonic-Trailern häufig versucht, eine 
düstere, erwachsene Atmosphäre zu erschaffen. Warum nicht 


einfach mal akzeptieren: klappt so nicht? 
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Elemente wie uralte Bauten aus- 
sehen lassen. Und noch spannen- 
der ist: Sonic Frontiers soll nicht 
nur eine einmalige Idee sein, be- 
vor die Serie mit dem nächsten 
Spiel wieder semigut neu erfun- 
den wird. Vielmehr soll Frontiers 
der „nächste Schritt“ in der Ent- 
wicklung der Serie sein, an dem 
sich die Titel der nächsten Jahre 
orientieren werden. Dann kann 
man dann nur umso mehr hof- 
fen, dass das Experiment gutgeht! 
Man hat aber gerüchteweise auch 
schon öfters davon gehört, dass 
solch vollmundige Aussagen bei 
ausbleibendem Erfolg eines Spiels 
schnell mal mir nichts, dir nichts 
zurückgezogen, beziehungsweise 
verdrängt wurden ... Wen wir auf 
keinen Fall verdrängt haben (nein, 
wir entschuldigen uns NICHT für 
diese furchtbare Überleitung): 
Tails, Sonics treuen Begleiter und 


hu 
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Die ersten Eindrücke zu Sonic Frontiers уегпе!Веп massig Action mit Sonic im % 
Fokus. Ob wir wohl auch Tails und Konsorten zu Gesicht bekommen werden? 


Freund, der seit Sonic the Hedge- 
hog 2 auf dem Sega Mega Drive 
an seiner Seite ist! Bisher haben 
wir in Sonic Frontiers nur So- 
nic selbst zu Gesicht bekommen, 
von Eggman wissen wir immerhin, 
dass er eine Rolle spielen wird. 
Aber Tails? Sega neigt dazu, bei 
vermeintlichen „Neustarts“ ger- 
ne mal die Freunde und Kollegen 
des blauen Igels unter den Tisch 
fallen zu lassen, um schlussend- 
lich trotzdem nur halbgare Kost 
zu servieren. Wir beschweren uns 
bestimmt nicht, wenn Big the Cat 
oder Rogue the Bat nicht mit an 
Bord sind, aber ohne Tails — ohne 
uns! Es gibt aber guten Grund 
zur Hoffnung, nicht nur auf einen 
noch nicht enthüllten Auftritt des 
zweischwänzigen Fuchses, son- 
dern auch darauf, dass die Ge- 
schichte diesmal möglicherweise 
nicht so banal-vergessenswert bis 
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So kennt man Sonic, so liebt man Sonic -schnell wie der Blitz. Es ist fraglich, wie gut 
sich das lineare Highspeed-Leveldesign auf eine offene Spielwelt übertragen lässt. 


absolut bescheuert ist, wie man 
das von 3D-Sonic sonst gewohnt 
ist: Als Schreiber hat man näm- 
lich lan Flynn verpflichtet. Der ver- 
fasste die bis heute unter vielen 
Fans heißgeliebten Sonic-Comics 
für den Archie-Verlag sowie einige 
Folgen der Sonic-Boom-TV-Serie, 
die zum Glück wesentlich weniger 
schlimm war als die dazugehöri- 
gen Spiele. Oh, und als Game Di- 
rector fungiert Morio Kishimotom 
der diese Rolle auch bei Sonic Co- 
lours (gut!) und Sonic: Lost World 
(weniger gut!) innehatte. 


м 


Der nächste Versuch 

Die übliche Floskel „Sonic Fron- 
tiers hat große Fußstapfen zu 
füllen“ sparen wir uns hier, denn 
das ist wahrlich nicht das Prob- 
lem. Vielmehr geht es darum, die 
stark schwankende und tenden- 
ziell miese Qualität von 3D-So- 
nic endlich auf Spur zu bringen 
und hier etwas abzuliefern, was 
einer der größten Ikonen der Ga- 
ming-Welt wirklich gerecht wird. 
Klappt ja bei 2D-Sonic auch, So- 
nic Mania ist ein Meisterwerk — 
wo bleibt da eigentlich die Fort- 
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Ат Ende des Trailers zerpflügt eine gewaltige Maschine die 
Landschaft. Vorsichtige Prognose: Dr. Eggman hat was damit zu tun. 
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setzung? Und auch Sonic Team 
kann tolle Spiele machen, das ha- 
ben sie mit Colours und (im gerin- 
geren Ausmaß) Generations be- 
wiesen. Es bleibt zu hoffen, dass 
nicht das Open-World-Gimmick 
um des Gimmicks willen im Fo- 
kus stand, sondern es gewählt 
wurde, weil es einfach der rich- 
tige Schritt war. Einen Titel, der 
mit Breath of the Wild mithalten 
kann, muss man sich wohl nicht 
erwarten. Einer, der die Fan-See- 
le nicht beleidigt, wäre aber auch 
schon genug. S SCHMI 


Meinung | 


Lukas Schmid Redakteur 


Ach Sonic, was soll ich mit dir nur machen? 

Auf jedes geniale Sonic Mania und zumindest 
anständige Sonic Colours kommt meistens nicht 
ein, sondern kommen gleich zwei, drei, vier Total- 
ausfälle. Sonic Forces hat mich nur knapp zwei, 
drei Stunden beschäftigt, ich erinnere mich an so 
gut wie nichts aus dem Spiel und trotzdem weiß 
ich noch so gut, dass ich im Grunde durchgehend 
keinen Spaß und mich geärgert habe, als ich dran 
saß. Sonic the Hedgehog von 2006 wollte ich vie- 
le Jahre nach dem Release mal mit dem Vorsatz 
„Katastrophentourismus“ ausprobieren, fand das 
Ding aber so schlimm, dass ich nach einer Stunde 
komplett abgebrochen habe. An Sonic Boom 
habe ich mich gar nicht erst gewagt. Das klingt 
jetzt so negativ, aber ich will dazusagen: Ich mag 
den blauen Kugelblitz nach wie vor echt gern. Das 
Sega Mega Drive war die erste Konsole, auf der 
ich aktiv gespielt habe, und dann natürlich auch 
die ersten drei Sonic-Abenteuer rauf und runter. 
Und auch in den schlechtesten Sonic-Spielen gibt 
es sie, diese Momente, in denen das Highspeed- 
Gameplay funktioniert. Langer Rede, kurzer Sinn: 
Ich bin sehr, sehr skeptisch, was Sonic Frontiers 
angeht. Aber ich hoffe so sehr, dass es gut wird. 
Sonic hätte es verdient. 


Wir haben den Trailer und kurzen Teaser analysiert 
sowie alle bis dato verfügbaren Informationen zum 
Spiel zusammengetragen. 
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Destiny 2: Die Hexenkönigin 


She’s coming, she’s coming, she’s here, have no fear 


gin Savathün lädt in ihre Thronwelt. Wir geben euch einen Überblick über die Inhalte. 


SHOOTER | Am 22. Februar 2022 
ist Release der vierten Destiny- 
2-Erweiterung: Die Hexenköni- 
gin. Die Schar-Anführerin Savat- 
hün schmiedet bereits seit langem 
geheime Pläne für die ultimative 
Machtergreifung und ab Febru- 
ar 2022 ist es an den Hütern der 
Vorhut, die Hexenkönigin in ihre 
Schranken zu weisen. Das aller- 
dings wird nicht so einfach sein, 
denn die Strahlende Brut, Sa- 
vathüns Armee, verfügt über die 


Licht-Fähigkeiten, die unsere Hü- 
ter selbst beherrschen. Gruselig! 

Hier ein knackiger Überblick 
über die Features, bevor wir uns 
den Details widmen: 

• Neuer Waffentyp: Die Glefe kann 
im Nah- wie im Fernkampf und 
auch defensiv eingesetzt werden 

e Waffen-Crafting: Schmiedet Waf- 
fen und bestimmt deren Mods, 
Shader und Stats 

• Die Thronwelt: Reist in dieses 
mysteriöse (und wirklich sehr ge- 
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Savathüns Thronwelt sieht auf дет ersten Blick vielleicht harmlos aus, doch 
der Eindruck trügt. In diesem Taschenuniversum ist nichts, wie es scheint. 


fährliche) Taschenuniversum 

• Die Strahlende Brut: Schar-Geg- 
ner verfügen in der Thronwelt 
über Fähigkeiten wie Hüter, wer- 
den auch Schar-Hüter genannt 
und sind besonders gefährlich 

e Neue 6-Spieler-Aktivität mit 
Spielersuche, ein Raid in einem 
Pyramidenschiff, Strikes und 
mehr 

eein neu aufgelegter Destiny- 
1-Raid. Vielleicht handelt es sich 
dabei um Oryx — würde ja passen! 


Savathüns Thronwelt 

Dank des Gameplay-Trailers zu Die 
Hexenkönigin bekommt ihr be- 
reits einen ersten Eindruck von Sa- 
vathüns Thronwelt, quasi ein Ta- 
schenuniversum auf einer eigenen 
Existenzebene. Euch erwartet eine 
unheilvolle Welt, die optisch ein 
wenig an die Venus von Destiny 1 
erinnert und von einer Sumpfland- 
schaft geprägt wird. 

Begraben in dieser unwirtlichen 
Wildnis ist ein gigantisches Pyrami- 
dion, doch findet ihr auch Schar-ty- 
pische Bauten, die ihr vielleicht be- 
reits von der Festung der Schatten 
auf dem Mond kennt. Festzuhalten 
ist auf jeden Fall, dass an diesem 
Ort nichts ist, wie es scheint — und 
dass die Thronwelt so gruselig ist, 
wie die Dreadnought von Oryx. 

Und als wäre das noch nicht ge- 
nug, stellen sich euch auch noch 
Schar-Gegner in den Weg, die für 
unsere Begriffe absolut unübliche 
Kräfte nutzen ... nämlich die des 
Lichts! Savathün findet nicht nur 
Mittel und Wege, ihren unsterblich 
machenden Wurm loszuwerden, 
sondern gleichzeitig ihre bisheri- 
ge Unsterblichkeit über die Macht 
des Lichts zu sichern. Savathün 
und ihre Armee sind die bislang 
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bedrohlichste Gefahr, mit der ihr in 
Destiny konfrontiert werdet — und 
dabei stellt die die Hexenkönigin 
alles infrage, was wir bisher über 
Licht und Dunkelheit wissen. 


Waffen-Crafting und die Glefe 
Die Glefe ist ein neuer Power-Waf- 
fentyp, mit der ihr im Nahkampf 
schnetzeln, aber auch Projektile 
abfeuern könnt, sprich: ein biss- 
chen wie das exotische Schwert 
Die Klage. Doch zur Glefe kommt 
noch ein defensiver Aspekt hin- 
zu. Außerdem ist die Glefe, die ihr 
selbst schmieden und nicht ein- 
fach beim Spielen finden werdet, 
der erste Nahkampfwaffen-Typ, 
der euch nicht in die Schulteran- 
sicht bringt. Stattdessen schlagt 
ihr den Feinden in der Egoperspek- 
tive auf den Dötz. Oder zwischen 
die Beine. Je nach Belieben. 

Der nächste Schritt nach Um- 
bral-Engrammen und der somit ge- 
botenen Möglichkeit, Waffen nach 
eurem Gusto zu fokussieren, ist 
in Die Hexenkönigin das Waffen- 
Crafting. Je häufiger ihr eine Waf- 
fe nutzt und je mehr damit verbun- 
dene Aufgaben ihr erledigt, desto 
mehr Anpassungsmöglichkeiten 
spielt ihr für diese Waffe frei. Das 
Crafting beschränkt sich zum Re- 
lease von Witch Queen allerdings 
auf die Waffen der Thronwelt, aus 
dem neuen Raid und auf die ѕаі- 
sonalen Waffen. Über das Jahr der 
Hexenkönigin hinweg aber sollen 
unter anderem Legacy-Waffen zu 
dem Feature hinzugefügt werden. 


Die Kampagne 
Mit der Kampagne der Hexenköni- 
gin wollen sich die Entwickler von 


Destiny 2 besonders viel Mühe ge- 
ben, damit sich die Erfahrung wie 
in einem Offline-Shooter anfühlt. 
Neu mit Witch Queen kommt auch 
ein „altes“ Feature: wiederholbare 
Kampagnen-Missionen auf einem 
höheren Schwierigkeitsgrad. Das 
gab’s schon mal, wurde aber mit 
der Zeit wieder gestrichen. 

In Die Hexenkönigin könnt ihr 
euch auf legendäre Missionen freu- 
en, in denen die Gegner mächtiger 
werden und die Respawns eurer 
Hüter begrenzt sind. Die Schwierig- 
keit der legendären Missionen wird 
dann mit der Menge der anwesen- 
den Spieler (bis zu drei maximal) 
angepasst. Natürlich werdet ihr für 
eure Zeitinvestition üppig entlohnt! 


Fokusse 3.0 
Im Cinematic-Trailer zu Die Hexen- 
königin seht ihr häufiger den Ein- 
satz von Giften oder ähnlichen Ef- 
fekten. Gerüchten zufolge soll die 
Erweiterung allen Klassen einen 
neuen Vapor-Fokus bringen, der 
vor allem mit Schaden über Zeit 
hantiert und neben der Stasis ein 
neuer Dunkelheit-Fokus wäre. 
Diese Gerüchte wurden aber 
inzwischen zerschlagen. Stattdes- 
sen kommt auf die Licht-Fokusse 
eine Rundumerneuerung zu und 
den Anfang machen dabei zum 
Release die Leere-Unterklassen 
der Hüter. Was bedeutet das? Mit 
der Zeit werden Arkus, Solar und 
Leere auf einen Standard mit Sta- 
sis gebracht. Sprich: Es wird mit 
Fragmenten und Aspekten wieder 
wie in Destiny 1 sehr viel mehr An- 
passungsmöglichkeiten der Fokus- 
se geben. Das starre Fokussystem, 
das es seit Beginn von Destiny 2 


Mit der Glefe wird nicht nur gepiekst, sondern auch scharf geschossen. 
Allerdings sammelt ihr die Waffe nicht einfach ein. Stattdessen baut ihr sie! 
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keine Verwechslungsgefahr mit der Strahlenden Brut. 


gibt, wird damit erheblich aufge- 
brochen und durch ein sehr viel 
Flexibleres ersetzt. 

Die Umarbeitung der bisheri- 
gen Lichtfokusse Solar, Arkus und 
Leere passt den Spielern deswe- 
gen besonders gut in den Kram, 
weil ihnen die Individualität der 
Spielweisen mit Destiny 2 gefehlt 
hat. In der Hexenkönigin-Zukunft 
aber könnte das Gameplay aller 
Klassen wieder zu kreativen und 
vielfältigen Ideen führen, die nicht 
allein von der Wahl des ausgewähl- 
ten Exo-Rüststücks abhängen. 


Apropos Ехо... 

Die Frage ist nun: Wenn Solar, Arkus 
und Leere ebenfalls auf ein Aspek- 
te- und Fragmente-Baukastensys- 
tem setzen, so wie aktuell Stasis, 
werden die Entwickler von Bungie 
dann die positiven Gameplay-Er- 
fahrungen mit Agers Zepter auch 
in das künftige Waffendesign ein- 
fließen lassen? Das bleibt zu hoffen! 
Die Möglichkeiten, die sich durch 
Klassen- und Waffensynergien er- 
geben könnten, sind ultimativ span- 
nend. Wie das funktionieren könnte, 
ist nun nicht nur durch Agers Zep- 


ter bekannt, sondern seit langem 
schon durch exotische Rüstungen. 
Warum sollten Waffen nicht auch 
einen solchen Einfluss auf unsere 
Spielweise nehmen, zumal Waffen 
noch einen erheblich größeren Bei- 
trag zum Spielspaß leisten? 

Des Weiteren bestünde die 
Hoffnung, dass die Menge an Waf- 
fen, die die allerbeste Wahl darstel- 
len, ebenfalls größer wird. Vorbei 
wären dann Zeiten, in denen jeder 
Hüter blind zu Xenophage oder An- 
archie greift, nur weil deren DpS 
absoluter PvE-König ist. Mehr Viel- 
falt, nicht nur bei den Fokussen, 
sondern auch bei den Waffen! 


Susanne Braun Redakteurin 


Ich bin vorsichtig positiv gestimmt. Nicht 
unbedingt, weil es tolle, bunte, glitzernde neue 
Inhalte gibt. Denn dafür werden Reiseziele wie 
die Wirrbucht aus dem Spiel genommen, was 
von der Community sehr kritisch gesehen wird. 
Nein, worauf ich mich freue, wäre eine neue 
„alte“ Freiheit im Umgang mit meinen Hütern. Ich 
fände es super, wenn ich etwa wieder den Melee 
heavy Warlock-Solar-Build aus Destiny spielen 
könnte, der mir den runtergebrochenen und 
verschlankten Fokus-Talentbäumen von Destiny 
2 genommen wurde. Dazu würde ich mich als 
Bonus darüber freuen, wenn Bungies entdeckte 
Waffen-Synergie-Qualitäten weiter fruchten wür- 
den. Das Gameplay mit Agers Zepter zusammen 
mit meinem Stasis-Fokus ist cool, macht Spaß 
und gibt mir das Gefühl von Übermacht, ohne im 
PvP allzu heftig reinzuhauen. Ich möchte mehr 
davon! Und auch von dem Storytelling, das über 
die vergangenen Saisons echt gut geworden ist. 


tur Meinung: 

Wir haben minutiös jeden Infoschnipsel zu Die 
Hexenkönigin gesammelt und in dieser Vorschau 
für euch zusammengefasst. 


Infos 
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Baby ons Fall 


Ein schicker Stil, ein vielversprechendes Kampfsystem — und ansonsten vor allem noch 
jede Menge Fragezeichen. Wir werfen einen Blick auf Platinum Games’ neues RPG. 


ACTION-RPG | Babylon. Ein Name, 
den man in den letzten Jahrzehn- 
ten vor allem mit zweitklassigen 
70er-Jahre-Popsongs, _drittklassi- 
gen Sci-Fi-Serien oder viertklassi- 
gen Vin-Diesel-Gebrummel-Filmen 
in Verbindung bringt. Eigentlich war 
Babylon aber die Hauptstadt des 
Babylonischen Reiches (auf dem 
Gebiet des heutigen Irak und Sy- 


rien) und blieb auch nach dessen 
Ende noch eine der bedeutendsten 
Metropolen der Antike. Weitere Be- 
kanntheit erlangte die Stadt zudem 
durch die biblische Erzählung des 
Turmbau zu Babel, in der die Men- 
schen einen Turm errichten, um 
sich dem Himmel und somit Gott zu 
nähern, was dieser beendet, indem 
er die Erbauer so sehr verwirrt, dass 


Lord Helmchen: Am Ende eines jeden Turm-Runs erwartet euch (und еше. 
Mitstreiter) ein Bossgegner. Wie etwa dieser übersichtliche Rittersmann. 
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sie ihr größenwahnsinniges Vor- 
haben aufgeben. Auch wenn nach 
wie vor ungeklärt ist, ob es sich 
bei dieser Erzählung um eine kom- 
plett fiktive Metapher handelt oder 
ob tatsächlich ein Bezug zu einem 
der eindrucksvollen Bauten Baby- 
lons besteht, nahmen sich Platinum 
Games den Turmbau zur Vorlage für 
ihr neues Action-RPG. 


Besargte Helden 

Denn ihr schlüpft in die Rolle eines 
sogenannten Wächters, der eben 
den eingangs erwähnten Turm er- 
klimmt. Platinum wäre aber nicht 
Platinum und Japan wäre nicht Ja- 
pan, wenn diese fantasiereiche Ge- 
schichte nicht noch durch allerlei 
abgedrehten Krempel angereichert 
würde. So war euer Wächter einst ein 


Platinum-Games-typisch sind die Kämpfe ein reinstes Effektgewitter 
— und machen im Vorfeld einen echt ordentlichen Eindruck. 
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Ich beschwör": Zwei eurer Waffen tragt ihr immer bei euch, die anderen beiden 2 
zaubert ihr als Spektralvariante hervor — hier will der Einsatz weise gewählt sein. 


Sklave, wurde aber durch ein myste- 
riöses Artefakt — der „Gideon Cof- 
fin“ — in einen übermenschlich star- 
ken Kämpfer samt Superfähigkeiten 
verwandelt. Nun ist euer Protago- 
nist dafür prädestiniert, den Turm 
hinaufzusteigen und das darin lau- 
ernde Böse zu vertreiben. Wer oder 
was genau in dem Gemäuer sein Un- 
wesen treibt, warum gerade uns das 
kümmern sollte, und was es mit dem 
übernatürlichen Sarg auf sich hat, all 
das wissen wir auch nach der Beta- 
Phase noch nicht wirklich. Ist viel- 
leicht aber auch gar nicht so wichtig, 
denn Platinum Games vermochte es 
ja meistens, das Gameplay so unter- 
haltsam zu gestalten, dass man über 
Logiklücken und Story-Quatsch hin- 
wegsehen konnte. 

Einen guten Anfang macht 
da auf jeden Fall schon mal das 
Kampfystem. Das ist Platinum-ty- 
pisch schnell und actionreich, als 
Inspiration dienten andere, ähnlich 
gelagerte Hack&Slash-Vertreter. 
Die „Besonderheit“ an Babylon’s 
Fall ist, dass ihr eure Waffen durch- 


mixen könnt und für besonders ef- 
fektreiche Kombos auch solltet. 
Euer Wächter führt nämlich immer 
vier Waffen mit sich — zwei trägt 
er am Körper, zwei weitere sind in 
spektraler Form im Coffin aufge- 
hoben. Neben eurer normalen Ge- 
sundheits-Leiste verfüngt ihr auch 
noch über Spektralenergie, die der 
Einsatz der letzteren beiden Waffen 
verbraucht und die sich dann lang- 
sam regeneriert. Es ist also etwas 
Taktiererei vonnöten, welche Waffe 
ihr wann einsetzt und wann ihr auf 
eure begrenzt einsetzbaren Zusatz- 
Prügel zurückgreift. Die fünf aktuell 
enthaltenen Waffengattungen sind 
Schwerter, Bögen, Hämmer, Magi- 
erstäbe und Schilde — wie ihr diese 
auf eure Slots verteilt, bleibt euch 
überlassen. Es soll aber laut Aus- 
sage der Entwickler auch möglich 
sein, mit vier Kriegshämmern los- 
zuziehen, wenn man das möchte. 
Nur vier Schilde stellen wir uns et- 
was unhandlich vor. 

Zudem seid ihr auf Wunsch mit 
bis zu drei Koop-Partnern im Turm 


Hoch hinaus: Die biblische Erzählung des Turmbau zu e" 
Babel dient als grobe Inspiration für die Story des Spiels. e 


= =. 7 
Das antike Setting, angereichert durch den typischen Platinum-Wahnsinn, d 
macht gut was her. Auch der eigenwillige Ölgemälde-Look ist sehr interessant. 


unterwegs — ihr könnt natürlich 
auch alleine spielen. Aber Babylon’s 
Fall sieht sich selbst als Multiplayer- 
Titel mit Games-as-a-Service-Mo- 
dell. Entsprechend hakelig könn- 
ten vor allem Bosskämpfe dann 
vielleicht für Solospieler ausfallen 
— mehr wissen wir dann, wenn der 
Titel voraussichtlich Anfang März 
erscheint. SASCHA LOHMÜLLER 


A “к u 
Haltet ein, es kündet die Stunde des Hammers: Die Zusammensetzung eures Waffen-Sets ist ganz euch überlassen. 
Es kann ein bunter Mix sein — oder ihr packt euch gleich mehrere Kriegskolben ins Gepäck. Kein Innuendo. 


www.playfünf.de 


„Der Stil taugt und Kämpfe 
kann Platinum — beim Rest 
bin ich noch unsicher.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Vor ein paar Jahren hätte ich noch gesagt: Platinum 
Games wird das Ding schon schaukeln, die haben 
bisher nur Gutes abgeliefert. Schließlich hatte ich 
jede Menge Spaß mit Bayonetta, Vanquish und auch 
Anarchy Reigns. Dann kamen jedoch zwischen- 
durch so Rohrkrepierer wie The Legend of Korra 
oder TMNT: Mutants in Manhattan, weswegen ich 
etwas skeptischer bin. Gerade die Mehrspieler-Fea- 
tures stießen in der Beta auf nicht sonderlich viel 
Gegenliebe. Und auch die Quest-Missions-Struktur 
scheint eher Mittel zum Zweck zu sein. Das wäre 
äußerst schade, denn das historische Setting gibt 
eigentlich viel her. Immerhin konnte das Kampf- 
system die meisten Probanten überzeugen - hier 
spiel Platinum also wohl seine Stärken aus. Extra 
erwähnen möchte ich allerdings den Artstil: Die 
komplette Spielgrafik ist aufgemacht wie ein anti- 
kes Ölgemälde. Das wirkt bereits auf Screenshots 
echt klasse, sieht in Bewegung aber noch besser 
aus. Hoffentlich nervt es aber nicht irgendwann. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Dürfte Chris diesen Kasten ausfüllen, würde er 
wahrscheinlich schreiben, dass Sascha damals 
beim Turmbau schon dabei war. Darf er aber nicht. 
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Nach dem recht erfolgreichen Online-Kampfspiel Absolver möchte das französische 
Entwicklerstudio Sloclap nun mit dem Beat ‘em up Sifu den nächsten Coup landen. 
Wir konnten bereits eine Demo des Martial-Arts-inspirierten Action-Adventures 


spielen und verraten euch in unserer Vorschau unsere Eindrücke. 


UP | Nachdem 2021 ein 
eher unterdurchschnittliches Ga- 
ming-Jahr war, erwartet uns 2022 
eine riesige Palette an Blockbus- 
ter-Titeln und Indie-Spielen. Sifu 
ist eines davon und obwohl es ur- 
sprünglich für 2021 angekündigt 
wurde, kam Mitte des Jahres die 
Verschiebung auf den 08. Febru- 
ar 2022. Das Entwicklerstudio will 


seiner bisherigen Linie treu bleiben 
und mit dem in China angesiedel- 
ten Kampfspiel für viel Action und 
Prügeleien auf dem PC und konso- 
lenexklusiv auf Playstation 4 und 
5 sorgen. Die ersten Eindrücke 
der Demo sind dabei sehr vielver- 
sprechend. Wir sagen euch, ob das 
Combat-System mehr hergibt als 
nur simples Draufhauen! 


Das Wuguan ist Dojo und Wohnort des Protagonisten. Nach 
jeder Mission kehrt ihr dorthin zurück und könnt trainieren. 
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Meistere die Lehren des Kung-Fu 
Der Protagonist in Sifu hat es al- 
les andere als leicht. Seine Familie 
wurde ermordet und er muss sich 
alleine zahlreichen Feinden stellen, 
um die Mörder zu finden und Ra- 
che nehmen zu können. Dabei hel- 
fen ihm die Lehren seines Vaters, 
der ein beeindruckender Kung-Fu- 
Meister war und ihn von Kindes- 


beinen an ausgebildet hat. Vom 
Kampf mit bloßen Händen über 
Stäbe und Messer: Die Fähigkeiten 
sind zahlreich. 

In dem Level, das in der Demo 
verfügbar ist, begeben wir uns in 
einem zwielichtigen Nachtclub 
auf die Suche nach Sean, einem 
ehemaligen Trainingspartner. Hier 
müssen wir uns durch allerlei kri- 


360 SWING FOCUS 


Mithilfe dieses Amuletts bedeutet jeder Tod nur mehr Stärke. 
Außerdem könnt ihr es nutzen, um neue Techniken zu erlernen. 
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minelles Gesindel kämpfen und 
Informationen beschaffen, die 
uns bei der Suche helfen. Dabei 
wartet auch der ein oder andere 
knifflige Gegner auf uns, bis wir 
schließlich an der Tür ankommen, 
die zu den drei Prüfungen der Be- 
weglichkeit, Geschicklichkeit und 
Ausdauer führt. Die wenigsten 
Personen, die wir auf dem Weg 
dorthin treffen, sind uns freund- 
lich gesinnt, weswegen unsere 
Kampffähigkeiten durchweg auf 
die Probe gestellt werden. Doch 
es gibt auch eher harmlose Cha- 
raktere, die uns im Austausch da- 
für, dass wir sie verschonen, nütz- 
liche Infos liefern. 


Easy to learn, hard to master 

Das Kampfsystem ist auf den ers- 
ten Blick übersichtlich. Es gibt 
leichte und schwere Angriffe, eine 
Handvoll  Kombomöglichkeiten 
für die Offensive und eine Block- 
und eine Ausweichtaste für die 
Defensive. Das bloße Drücken 
der Knöpfe macht einen aber 
noch längst nicht zum Kung-Fu- 
Meister. Richtig getimtes Blocken 
bringt, wie in vielen Fighting-Ga- 
mes üblich, die Möglichkeit, einen 
direkten Gegenangriff zu starten. 
Die Wirksamkeit der verschiede- 
nen Angriffe ist abhängig von der 
Umgebung des Kampffeldes. So 
können wir beispielweise Gegner 
gegen eine Wand schubsen oder 
ein Geländer hinunterwerfen, um 
uns ihrer zu entledigen. Mit be- 
stimmten Komboangriffen brin- 
gen wir sie zu Fall und kontern 
Schläge durch geschicktes Aus- 


Man bekommt es oft mit einer Vielzahl von Feinden zu tun. Auch dieser Nachtclub ist voll 
von Ganoven, denen sich der junge Schüler stellen muss. Es gilt: Einer gegen alle! 


weichen. Wenn man die Angrei- 
fer lange genug bearbeitet, bricht 
ihre Deckung und man hat die 
Möglichkeit, einen Finisher-Move 
auszuführen, der etwas Gesund- 
heit regeneriert. Je mehr Fein- 
de man ausschaltet, umso mehr 
wächst außerdem die Fokusleis- 
te unseres Charakters. Ist sie voll, 
kann man starke Fokus-Angriffe 
ausführen, die einiges an Scha- 
den verursachen. Allerdings müs- 
sen wir uns beim Kämpfen nicht 
nur auf unsere Fäuste und Hand- 
kanten verlassen. Hier und da lie- 
gen auch mal ein Baseballschlä- 
ger oder andere Waffen herum, 
die uns im Kampf große Vortei- 
le bringen. Dabei kann man auch 
durchaus kreativ sein, denn selbst 


Auf der Suche nach Sean will euch nicht jeder helfen. Also müsst ihr) 
euch die Informationen, die euch zum Ziel führen, selbst beschaffen. 
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Auf der Reise erwarten euch starke Gegner. Ohnen. 1 donit want any trouble 
ausreichend Übung bedeutet das schnell Endstation. 


Flaschen und Möbelstücke kön- 
nen helfen, Angreifer schneller 
auszuschalten. Jede Waffe hält 
aber nur vorübergehend und geht 
nach zu viel Einsatz kaputt. 


Was uns umbringt, 

macht uns nur stärker 

Gerade am Anfang, wo wir uns 
erst einmal in die Steuerung rein- 
finden mussten, sind wir in der 
Demo ziemlich häufig gestorben. 
Das ist in Sifu aber alles andere 
als negativ, nein, es ist sogar zu 
einem gewissen Grad notwendig. 
Denn nach jedem Tod altern wir 
mithilfe eines Amuletts an unse- 
rem Gürtel um eine gewisse An- 
zahl Jahre, je nachdem, wie groß 
der momentane Death-Counter 
ist. Je älter, desto stärker wird un- 
ser Charakter, allerdings auf Kos- 
ten der Gesundheitsleiste. Das 
System dahinter soll die Entwick- 
lung vom unerfahrenen Schüler 
zum allwissenden Meister ver- 
sinnbildlichen, der mit jedem Jahr 
an Kraft und Erfahrung dazuge- 
winnt. Außerdem kann man bei 
jedem Tod auf den Fähigkeiten- 
baum zugreifen und neue, stär- 
kere Techniken und Kombos frei- 
schalten. Nichtsdestotrotz sollte 
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Mit dem Alter kommt Weisheit, aber auch die Gebrechlichkei, denn die 
| wachsende Stärke wird von einer abnehmenden Gesundheitsleiste begleitet. 


man es mit dem Sterben nicht 
übertreiben, denn wenn man zu 
alt wird, heißt es: Game Over. 
Man startet dann wieder im Dojo, 
in dem unser Charakter lebt, und 
muss den Level von vorne begin- 
ne. Das sorgt für ein gewisses Ro- 
gue-lite-Feeling, da man sich mit 
jedem Durchlauf verbessert und 
neue Kampfstrategien herausfin- 
det. Es ist ohnehin ratsam, Level 
öfter zu spielen, da man mit der 
Zeit Dinge freischaltet, die in vor- 
herigen Abschnitten neue Secrets 


Meinung 
„Hier kann jeder Lern- { 
willige zum Kung- ` 
Fu-Meister werden“ 


Nicolai Brülke Freier Autor “( > 


Ich war schon immer ein Fan asiatischer Kampf- 
kunst und habe viele Videospiele zu diesem The- 
ma verschlungen. Aber in kaum einem habe ich 
sie bis jetzt so gut umgesetzt gesehen wie in Sifu. 
Ich habe während des Spielens gemerkt, wie ich 
mit jedem verlorenen Kampf an ihm gewachsen 
bin und die Ausführung der einzelnen Techniken 
und Kombos immer einfacher von der Hand ging. 
Auch das Setting habe ich sehr genossen und das 
Einer-gegen-alle-Feeling wurde sehr gut übermit- 
telt. Wenn Sloclap das Spiel auch technisch auf 
den richtigen Stand bringt, sehe ich keinen Grund, 
der gegen seinen Erfolg sprechen sollte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Sloclap hat uns eine kurze Preview Fassung des Ti- 
tels zur Verfügung gestellt, die wir spielen durften, 


solange wir wollten 


Sloclap 


offenbaren und einen bis dahin 
verschlossene Türen öffnen las- 
sen. Zumindest dann, wenn das 
Spiel dabei nicht crasht. Denn 
nun kommen wir zu dem, woran 
bis zu Release wirklich noch ge- 
arbeitet werden sollte. 


Schönes Setting, 

teils schlechte Technik 

An der Grafik gibt es in Sifu kaum 
etwas zu bemängeln. Der Arts- 
tyle wirkt realistisch und da- 
bei trotzdem künstlerisch, auch, 
wenn manchmal die Gesichter 
der Charaktere nicht überzeu- 
gen. Was viel stärker auffällt, ist 
die schwankende Performance. 
Beim Spielen auf unserem poten- 


ten Gaming-PC gab es teilweise 
starke Framedrops und Lags, die 
oft nicht mal durch zu viel Traf- 
fic auf dem Bildschirm ausgelöst 
wurden, sondern einfach willkür- 
lich auftraten. Genauso willkür- 
lich wie die Crashes. Fünf von ih- 
nen gab es in knapp fünf Stunden 
Spielzeit. Mal mitten im Kampf, 
mal beim Durchschreiten einer 
Tür und mal einfach beim Erkun- 
den eines Raumes. Das ist wirk- 
lich nervig, да man dadurch jedes 
Mal das Spiel neustarten muss. 
Der Fortschritt des Raumes, in 
dem man gerade ist, bleibt zwar 
zum Glück gespeichert, aber das 
macht die Abstürze natürlich 
nicht erfreulicher. 


| D -EYESTRIKE 


Ihr habt viele verschiedene Moves im Repertoire, 
zum Beispiel die starken Fokusangriffe. 


Auch beim Sound gibt es derzeit 
noch Probleme. Zwar verfügt das 
Spiel über Sprachausgabe, die Di- 
aloge sind aber oftmals nicht op- 
timal abgemischt. Die Lautstärke 
ändert sich, je nachdem, in welche 
Richtung man die Kamera dreht, 
und die vertonten Zeilen unseres 
Protagonisten sind so leise, dass 
man sie kaum versteht. 

Darüber hinaus sind uns hier 
und da noch einige kleinere Feh- 
ler aufgefallen, zum Beispiel, dass 
Gegner manchmal eine Tür nicht 
passieren konnten oder nicht mehr 
angriffen, oder dass Charakte- 
re plötzlich verschwanden und an 
anderer Stelle wieder auftauch- 
ten. Das ist natürlich nicht wirklich 
schwerwiegend, aber trotzdem un- 
nötig und ausbesserbar. 

Nachdem wir alles Sehenswer- 
te in der Demo erlebt haben, bli- 
cken wir aber trotzdem größten- 
teils positiv dem Release entgegen. 
Sloclap bleibt in seiner Komfort- 
zone der Kampfspiele und liefert 
ein spaßiges und innovatives Mar- 
tial-Arts-Abenteuer, dass uns stän- 
dig motiviert hat, neue Techniken 
und Fähigkeiten zu erlernen und zu 
meistern. Wenn es die Entwickler 
bis zum 08. Februar schaffen, die 
technischen Mängel der Demo im 
fertigen Spiel zu beheben und die 
Animationen und Sprachausgaben 
zu perfektionieren, könnte Sifu auf 
jeden Fall eines der Highlights im 
kommenden Gaming-Jahr werden 
und Action-Fans einige Stunden 
Spaß bringen. 

NICOLAI BRÜLKE & LUKAS SCHMID 
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GESCHICKLICHKEIT | Fast sieben 
Jahre nach dem Release des Indie- 
Hits 011101112: Welcome to Olliwood 
kehrt die süchtig machende Mi- 
schung aus Skate- und Geschick- 
lichkeitsspiel mit OlliOlli World 
endlich zurück. Ab dem 08. Feb- 
ruar dürfen frustresistente Spie- 
ler auf PC, Switch, PS4, PS5 sowie 
den Xbox-Konsolen wieder wag- 
halsige Kombos ausführen oder 
sich beim Versuch davon mäch- 
tig auf die Fresse legen. Wir durf- 
ten jetzt Jereits fast das komplette 
Spiel zocken und erklären euch in 
dieser Vorschau, warum Fans der 


Kleidung Ы 


Gesichter 


Im Editor dürfen Hi Uns vor Spielstart frei einen Skater oder eine Skaterin : 
erstellen. Für abgeschlossene Aufgaben erhalten wir zudem weitere Klamotten жщ 


Olli World 


Bunt, fordernd und verdammt süchtig machend - wir durften bereits 
vor Release fast das komplette Spiel zocken und sind absolut begeistert. 


Vorgänger OlliOlli World auf kei- 
nen Fall verpassen sollten. Obwohl 
der neue Titel einige Dinger anders 
macht. 


Kunterbunte Hipster-Welt 

Die auffälligste Neuerung ist na- 
türlich der Grafikstil. Die ersten 
beiden OlliOlli-Teile nutzten einen 
etwas kühl wirkenden, minimalis- 
tischen 2D-Stil, OlliOlli World hin- 
gegen setzt auf Cartoon-Optik mit 
knalligen Farben. Man spielt wei- 
terhin in der Seitwärts-Ansicht, 
aber Charaktermodelle und Ob- 
jekte in der Spielwelt sind drei- 


chris_the_nerds8 б 
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dimensional gestaltet. Der Look 
ist anfangs etwas gewöhnungs- 
bedürftig, nach wenigen Minuten 
lernt man den Stil aber zu schät- 
zen, denn die Spielwelt bekommt 
aufrgund vieler kleiner kreativer 
Designentscheidungen einen ganz 
eigenen liebenswürdigen Charak- 
ter. Hier kommen wir dann auch 
zu den weiteren Neuerungen. Man 
klickt sich nun nicht mehr wie in 
den Vorgängern von Level zu Le- 
vel, sondern bewegt sich über eine 
Oberwelt. Die ist unterteilt in fünf 
Regionen und dort befinden sich 
dann die thematisch dem Gebiet 


Nein, das ist keine Redaktionskonferenz von VICE Deutschland, sondern die 
(tatsächlich ganz nette) Freundesgruppe, die uns in Radlandia begleitet. 


angepassten Level. So skatet man 
beispielsweise durch Wälder, voll- 
führt tollkühne Grinds in Canyons 
oder springt Gaps am Strand. Die 
Abschnitte sind allesamt optisch 
ganz hübsch, aber vor allem spie- 
lerisch abwechslunsgreich und ge- 
rade später äußerst fordernd. Die 
Spielwelt namens Radlandia ist 
übrigens auch in eine Story einge- 
bettet. Die Skate-Götter von Rad- 
landia suchen nämlich ein neues 
Skate-Wunder, das deren neuer 
Stellvertreter auf Skate-Erden wer- 
den soll. Also quasi RSDRP — Rad- 
landia sucht den Rollbrett-Papst. 
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Unser Charakter, den wir im Editor 
frei erstellen dürfen und für den 
wir im Spielverlauf immer neue 
Kleidungsstücke, Tattoos und Ac- 
cessoires freischalten, ist natür- 
lich dieses angehende Skate-Wun- 
der. Auf dessen Suche nach dem 
sagenumwobenen Gnarvana und 
dem Segen der Götter helfen ihm 
allerhand überzeichnete Charak- 
tere. Die sehen zwar allesamt aus 
wie Berliner Szene-Hipster, sind 
aber doch irgendwie liebenswür- 
dig und bringen etwas Humor ins 
Spiel. Optional kann man die meis- 
ten Dialoge aber auch einfach 
überspringen. 


Skate & Destroy 

Spielerisch entpuppt sich OlliOl- 
li World als gelungene und konse- 
quente Weiterentwicklung der Vor- 
gänger. Während bei Teil 1 und 2 
der Schwierigkeitsgrad jedoch 


ziemlich schnell anstieg, ist das 
neue OlliOlli um einiges einsteiger- 
freundlicher. Erst nach und nach 
gesellen sich neue Fertigkeiten wie 


Wallrides, Grinds, Grabs oder Spins 
hinzu. Durch die sanftere Einfüh- 
rung brauchen sich Serienneulin- 
ge also keine Sorgen machen. Olli- 
Olli-Veteranen brauchen aber auch 
keine Angst haben, unterfordert zu 
sein. Auch die frühen Levels sind 
clever gestaltet, sodass man auch 
dort direkt waghalsige Aktionen 
ausführen kann. Zudem gibt es in 
jedem Level Sonderaufgaben, die 
meistens ganz genaues Timing und 
viel Geschick erfordern. Nach ein 
wenig Zeit im Spiel werden die Le- 
vels aber auch serientypisch wie- 
der richtig fordernd. Wir fluchten 
beim Zocken jedenfalls mehr und 
lauter als bei anderen Spielen. Al- 
lerdings auch immer mit einem Lä- 
cheln dabei, denn OlliOlli World ist 
einfach so toll gestaltet und das Ga- 
meplay so spaßig und motivierend, 
dass man dem Spiel einfach nie 
böse sein kann. Man merkt nämlich 
auch schnell, dass der Titel nie un- 
fair ist. Er verlangt einfach sehr viel, 
aber jede Gap und jede Line sind 
schaffbar. Umso befriedigender 


Die Level bieten aufgrund von Weggabelungen nun noch mehr Abwechslung 
und Möglichkeiten. Zudem werden so auch Neulinge nicht überfordert. 


www.playfünf.de 


17.887 


play? vorschau | 


O1li0lli World hat durchaus ein großes Move-Set. nach und nach werden 
einem neue Mechaniken beigebracht und die Steuerung ist punktgenau. 


ist es eben auch, wenn man pfeil- 
schnell von einer Rail in fünf aufei- 
nander folgende Wallrides springt, 
dazwischen noch mit dem Analogs- 
tick verschiedene Flips ausführt, 
mit einem Grind auf einem weite- 
ren Rail landet und schließlich den 
Sprung nutzt, um über eine riesige 
Gap zu springen. In so einem Mo- 
ment gibt es kein besseres Spiel. 
Um so etwas zu erleben, muss man 
aber eben auch im Flow sein, sich 
voll konzentrieren, ein gutes Auge 
und teilweise perfektes Timing ha- 
ben. Das geht nicht immer und das 
wussten wohl auch die Entwickler 
von Roll / In den Levels gibt es nun 
nämlich vor jeder fordernden Stel- 
le einen Checkpoint, bei dem man 
sich mit nur einem Knopfdruck di- 
rekt wieder absetzen lassen kann, 
sollte man auf die Schnauze ge- 
flogen sein. Dafür gibt es auch kei- 
nen Punktabzug. Besonders harte 
Stellen sind nun außerdem optio- 
nal. In den Levels gibt es jetzt näm- 
lich oftmals Abzweigungen. Einer 
der Wege ist dann eben schwieri- 


ger als der andere. So kommt auch 
bei Neulingen nur ganz selten Frust 
auf. Wer sich ein bisschen einar- 
beitet, dürfte aber ohnehin schnell 
zum OlliOlli-Junkie werden. Das 
Spiel ist pfeilschnell und fordernd, 
aber die Steuerung ist eben auch 
so eingängig und punktgenau, dass 
man mit etwas Übung und Hingabe 
immer besser wird. Hat man sich 
erstmal neue Skills angeeignet, 
werden auch längst bestandene 
Levels wieder interessant, weil man 
nun ganz andere Lösungen parat 
hat und den Highscore noch weiter 
nach oben treibt. OlliOlli World wird 
das vielleicht süchtig machendste 
Spiel 2022. CHRISTIAN DÖRRE 
Meinung 

„sehr oft fordernd, manch- 
mal frustig, aber dabei 
immer lustig.“ 

Christian Dörre Reimemonster, 


Wenn ich beim Zocken laut fluche, hat das 
eigentlich nie was Gutes zu bedeuten. Bei ОПО 
World sieht das jedoch anders aus. Der neue 
Cartoon-Look mag zwar ein knuddeliges kleines 
Casual-Spielchen suggerieren, doch der neue 

Teil der Skate-Geschicklichkeitsreihe ist nicht 
weniger fordernd als seine beiden Vorgänger. 
Allerdings ist er viel fairer und legt einem keine 
Steine in den Weg, sollte man eine schwierige 
Stelle partout nicht schaffen. So blieb ich um 
einiges motivierter als noch beim letzten Teil. Ich 
mag die Vorgänger, doch in beide konnte ich mich 
nicht so verbeißen wie in ОШО World. Es ist kna- 
ckig, bringt einem die Features aber geduldiger 
bei. So wurde ich wirklich schnell besser und kam 
immer mehr in den benötigten Flow, der mich 
dann auch wieder motivierte, erneut schwierigere 
Abschnitte aufzusuchen. OlliOlli World wird ein 
Spiel, das ich immer wieder starten werde. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften bereits fast das komplette Spiel auf der 
PS5 über mehrere Tage frei zocken. Lediglich der 
Multiplayer-Modus blieb uns noch verwehrt. 
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Das leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Diggy Diggy Hole Maria Beyer-Fistrich // Ein Lurch lugt hervor 


Spielt gerade: World of Warcraft, Minecraft, Endless Spielt gerade: Skyrim Dawnguard 


Space 2, Horizon: Zero Dawn, bald dann Destiny 2: The Schaut gerade: Succession (es ist so toll), Archive 81 
Witch Queen und Horizon: Forbidden West (ziemlicher Blödsinn), Beeing the Ricardos (omg, was 
Trinkt gerade: aus der hässlichsten Star-Wars-Tasse <3 hat Nicole Kidman ihrem Gesicht angetan???) 

Hört gerade: Enshine — Singularity Hört gerade: den Mix der Woche, viel Schrott dabei. 
Und sonst: Urlaub über die Feiertage, drei Tage im Büro Und sonst: Freute sich auf eine neue Kommode. Zwei 
und direkt noch mal 1,5 Wochen Urlaub – war ganz okay, Männer kamen, packten die Pakete aus und stellten 
und ich hätte gut was vom Pile of Shame wegzocken dann fest, dass sie die falschen Teile dabeihatten. 
können. Stattdessen 30h Endless Space 2, 60h Mine- Packten alles wieder ein und zogen davon. Fünf Wochen 
craft und 30h World of Warcraft. Naja. Wie immer :p warten. 

Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Forbidden West Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Forbidden West 


Flop-Titel der Ausgabe: Marsupilami Flop-Titel der Ausgabe: Marsupilami: Hoobadventure 


Katharina Pache // vermisst Bort, bäckt Brot 


Spielt gerade: The Binding of Isaac: Repentance, Spielt gerade: FIFA 22, Horizon: Zero Dawn "5 Sé 
Kingdom: Two Crowns, noch mehr ndie-Zeug Schaut gerade: After Life - Season 3, Curb Your Enthu- we $ bei 
Sah zuletzt: die zweite Staffel Cheer auf Netflix. Total siasm - Season 6, schlechtes Wrestling ` Рег 


unterhaltsam, hatte mich auch sehr drauf gefreut. 

Hört gerade: die Alben, die mir das letzte Jahr durch 
die Lappen gegangen sind. 

Und sonst: widmet sich dank Sauerteigspende 
wöchentlich dem Brotbacken. Schmeckt gut und die 
Wohnung riecht beim Backen fantastisch. Nur mein 
Gärkörbehen hab ich beim ersten Fehlversuch ruiniert... 
Top-Titel der Ausgabe: alles eher so meh tbh 


Flop-Titel der Ausgabe: siehe oben 


Lukas Schmid // ein rätselhafter Junge 


Spielt gerade: Puzzling Places, Alan Wake Remastered 
Schaut gerade: The Book of Boba Fett 
Hört gerade: Soundtrack von Chicory: A Colorful Tale 


Und sonst: Ich bin dieses nervige Kind, das ständig 
rumrennt und allen sein neues Spielzeug zeigen will, 
aber ich hab halt echt irrsinnig viel Freude mit meiner 
Oculus Quest 2 bzw. Meta Quest 2. Derzeit mach ich 
abends wenig anders, als 3D-Puzzles im wirklich fantas- 
tischen Puzzling Places zu lösen. Meditativ, spannend, 
soundtechnisch toll unterlegt – einfach ein Traum! 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted. What else? 
Flop-Titel der Ausgabe: Rainbow Six Blablubb 


Matthias Dammes // Krieger des Lichts 
Ke N] 


Spielt gerade: Final Fantasy 14, Expeditions: Rome 
Schaut gerade: The Book of Boba Fett (Meh) 

Hört gerade: Die frühen Werke von Evanescence. 
Und sonst: Bin immernoch ziemlich geschockt von 
der Nachricht, dass Activision Blizzard von Microsoft 
übernommen wird. Das MS einfach mal so den größten 
Publisher schluckt und anscheinend nur seine tiefen 
Taschen zu öffnen braucht, um sich die Industrie so 
zu gestalten, wie es ihnen passt, ist beängstigend. Die 
zunehmende Monopolisierung verheißt nichts Gutes. 
Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Forbidden West 


Flop-Titel der Ausgabe: Babylon's Fall 


Hört gerade: No Use For A Name — The Feel Good 
Record Of The Year, Circle Jerks – Group Sex 


Und sonst: Die Vinyl-Sammlung wächst langsam aber 
stetig. Dass ich an einige essenzielle Platten nicht 
rankomme, ist aber verdammt frustrierend. 500 Euro 
für die Damaged von Black Flag oder Bad Religions No 
Control sind mir dann doch zu viel. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted, OO, Horizon 
Flop-Titel der Ausgabe: FF-14-Gedöns — гр! 


Felix Schütz // Will Kathas Brot und Lukas’ VR-Brille 


Spielt gerade: Castlevania: Symphony of the Night, 
Supraland Six Inches Under, Halo 2: Anniversary, Chorus 


Schaut gerade: Eternals, Seinfeld, After Life, The Book 
of Boba Fett, Kaiserschmarrndrama 

Liest gerade: Buffy Season 8, Das Handwerk des 
Teufels (Donald Ray Pollock), alle Asterix-Bände 


Und sonst: Hat nach fast 23 Jahren und zig erfolglosen 
Versuchen endlich Spaß mit Age of Empires 2, das mich 

vorher nie begeistern konnte. Dank der Definitive Edition 
gibt's auch mehr als genug Kampagnen. 

Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Forbidden West 


Flop-Titel der Ausgabe: Rainbow Six Extraction 


David Benke // Lok auf zwei Beinen 
Spielt gerade: Back 4 Blood, FIFA 22 + 
Schaut gerade: The Office, nachdem es endlich auf r i 
Netflix verfügbar ist. Bisher tue ich mich aber noch 
ein wenig schwer, es sind schon wirklich eine Menge 
unangenehme Fremdscham-Momente dabei. 
Liest gerade: Der Trafikant von Robert Seethaler 
Und sonst: Habe ich kürzlich Jubiläum gefeiert. 
Ich trage jetzt seit ziemlich genau einem Jahr einen 
Schrittzähler mit mir rum. Das Ergebnis nach 365 Tagen: | 
2.034.165 Schritte für ca. 1504 Kilometer. Not bad. 
Top-Titel der Ausgabe: Horizon Forbidden West 


Flop-Titel der Ausgabe: Marsupilami: Hoobadventure 
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Marcel Naeem Cheema // Der Kühnert des Fußy 
Spielt gerade: Death's Door, Windjammers 2, Townsca- 
per und den Story-Modus von Grid Legends 


Zuletzt gesehen: Shiva Baby, The Eternals (ich 
verstehe nicht, wie man den mies finden kann), Euphoria 
Season 02, The Last Duel, The 355 und Saint Maud 


Liest gerade: Kram über Musiktheorie und "Mothering 
Sunday" von Graham Swift 


Und sonst: Bin ich jetzt endlich wieder auf dem aktuel- 
len Stand was das MCU angeht. Meine 2021-Highlights: 
Hawkeye, No Way Home und The Eternals <3 


Top-Titel der Ausgabe: 01110111 und Uncharted 
Flop-Titel der Ausgabe: Sonic 


Dominik Bache // Sehender Zurückführer 
Spielt gerade: an den Radiotasten 
Schaut gerade: Alte und nicht so alte Disneyfilme 
Hört gerade: Ton Steine Scherben 


Und sonst: Baue ich meine zweite Heimat in Rimworld 
(PC) auf. In den letzten Tagen ist viel passiert. Der 
Angriff der 80 tollwütigen Yorkshire Terrier wurde mit 
Selbstschussanlagen und Mörserfeuer abgewehrt. 

Wenn meine Köchin nur nicht ständig in ihrem eigenen 
Erbrochenen Mahlzeiten zubereiten würde, hätten meine 
Untergebenen nicht dauernd Lebensmittelvergiftung. 


Top-Titel der Ausgabe: Horizon 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Sechster Regenbogen Entzug 


Christian Fußy // Captured with MSPaint 


Spielt gerade: Wildermyth, Blade Runner, Vampire: The 
Masquerade - Bloodlines 


Sah zuletzt: Benedetta von Paul Verhoeven und 

die NDR-Doku über Kevin Kühnert und die SPD. 
Faszinierendes Ränkespiel um Leidenschaft, Glaube und 
Macht. Man hat immer das Gefühl, es passiert gleich 

ein tödlicher Verrat oder eine heiße Sexszene. Und 
Benedetta war auch gut. 


Hört gerade: Den Always Sunny Podcast 

Und sonst: Freu mich auf den neuen Scream-Film. 
Top-Titel der Ausgabe: Olli0lliWorld 

Flop-Titel der Ausgabe: Rainbow Six 


Antonia Dreßler // Rampensau 


Spielt gerade: Rainbow Six: Extraction und Monster 
Hunter: World. Wenn ich mich dazu überwinden kann, 
würde die Katha mir helfen Bloodborne zu spielen, aber 
ich bin wirklich schlecht in Souls-likes ... und zudem 
cholerisch, eine unglückliche Kombination. 


Schaut gerade: Immer noch Seinfeld und Queer Eye 


Hört gerade: Podcasts, weil meine Hörbuchreihe mal 
wieder durch ist und ich noch nicht neues habe. 


Und sonst: Hunde können nach oben schauen, oder? 
Top-Titel der Ausgabe: Sifu 
Flop-Titel der Ausgabe: NFTs 


Matthias Schöffel // Die Welt ist möglichst viele Scheiben 
Schaut gerade: Vigil 
Hört gerade: Neu! Neu! 
Liest gerade: Paul Brannigan — Eruption 


Und sonst: Die Inflation schlägt mir aufs Gemüt. Le- 
bensmittel, Strom, Benzin, Gas, alles wird immer teurer. 
Nun gut, in einem dunklen, ungeheizten Raum wenig 
essen, daran gewöhnt man sich, aber bei Schallplatten 
hört der Spaß auf. Jede popelige 140-Gramm-Pressung 
im Schlabber-Gover kostet jetzt schon über 20 Euro. Ich 
fordere die Bundesregierung auf gegenzusteuern! 


Top-Titel der Ausgabe: Horizon: Forbidden West 
Flop-Titel der Ausgabe: Marsupilami: Hoobadventure 


Michael Grünwald // Grashpilot 


Spielt gerade: Wreckfest, Dirt 5, CoD: Vanguard, 
FIFA 22, Dead by Daylight und Ready or Not (PC) 


Schaut gerade: Nichts wirklich Spannendes. Freue 
mich aber auf ein tolles Kinojahr mit The Batman, 
Jurassic World Dominion und Со. 

Hört gerade: Muse - Won’t Stand Down 

Und sonst: bin ich gerade wieder auf Wohnungssuche. 
Letztes Jahr habe ich ja recht schnell das Handtuch 
geworfen, 2022 sieht es deutlich besser aus. Wird auch 
einfach langsam wieder Zeit für einen Standortwechsel. 
Top-Titel der Ausgabe: Uncharted, Horizon 


Flop-Titel der Ausgabe: Rainbow Six...gäääääähn 


Carlo Siebenhüner // Hünersieben 
Spielt gerade: It Takes Two 
Schaut gerade: Jerks, The Office 
Fragt sich: Ob The Office die richtige Serie für 
Kollege David ist? Die besteht doch ausschließlich aus 


unangenehmen Fremdscham-Momenten und dafür ist 
sie so großartig! 


Und sonst: Hat die heimische Mikrowelle nach 
Jahrzehnten das Zeitliche gesegnet. Erzittere nun 
ehrfürchtig vor der Auswahl an neuen Geräten mit zu 
vielen Funktionen im Elektronikmarkt. 

Top-Titel der Ausgabe: Sonic (weil Sega-Kind) 


Flop-Titel der Ausgabe: FF 14 (Weil MMORPG) 


Stefan Wilhelm // Tretmüller 


Spielt gerade: Destiny 2 

Schaut gerade: The Office, After Life 

Hört gerade: The Lumineers – Brightside, Peach Pit - 
Being So Normal und good old American Idiot 


Und sonst: ... grinde ich mich immer noch durch 
Destiny 2, um beim Erscheinen der Witch Queen endlich 
mal nicht monatelang hinterher zu sein — wohl wissend, 
dass das trotzdem passieren wird, weil ich Ende Februar 
beruflich und privat mit Elden Ring beschäftigt bin. Aber 
danach geh ich mal wieder raus, Mama, versprochen! 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny 2: Die Hexenkönigin 
Flop-Titel der Ausgabe: Puh, schwierig... Sonic? 
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play? test 


TAKTIK-SHOOTER | Rainbow Six: 
Siege könnte so ein schönes Spiel 
sein, wären da nicht die anderen 
Spieler! So ungefähr muss das 
Feedback gelautet haben, wegen 
dem wir heute Rainbow Six: Ex- 
traction in den Händen halten. 

Ein First-Person-Taktik-Koop- 
Shooter gegen Bots als Game-as- 
a-Service klingt eigentlich zu spe- 
zifisch, um für den Mainstream 
interessant zu sein. Füllt Ubisoft 
also eine Lücke, die es nie gege- 
ben hat, oder erwartet uns etwa 
eine Spielerevolution, die das Gen- 
re neu bestimmt? 


PENTHOUSE-SUTES 


In den verseuchten Gebieten finden wir Nester, d die wir, A М ` 
kurzerhand zerstören, damit sie keine neuen Aliens Lesung, 
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Ein Zahn lässt sich direkt zu An- 
fang schon ziehen. Ubisoft probiert 
sich hier zwar an einem neuen An- 
satz des Rainbow-Six-Metas, al- 
lerdings merkt man dem Spiel an, 
dass es die breite Masse erreichen 
soll. Überall wurden Kompromisse 
eingegangen und der Titel hätte an 
einigen Stellen mutiger sein müs- 
sen, um wirklich gut zu sein. 


Worum geht es eigentlich? 

Fangen wir ganz von vorne an: Eine 
parasitäre Alien-Lebensform greift 
Liberty Island in New York an und 
zerstört die Freiheitsstatue. Denn 
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wie alle anderen Aliens auch wis- 
sen die Gegner in Rainbow Six: Ex- 
traction, dass das oberste Ziel im- 
mer erst die USA sein müssen. 
Schnell breitet sich eine 
schwarze Masse aus. Als Gegen- 
maßnahme ist innerhalb kürzester 
Zeit das Rainbow Exogenous Ana- 
lysis und Containment Team gebo- 
ren, kurz React. Dieses Team hat 
es sich zur Aufgabe gemacht, die 
Alienplage einzudämmen. Es rek- 
rutiert Operatoren, rüstet sie aus 
und gibt ihnen, also uns, Aufträge. 
Diese verlangen von uns stets, 
in eine kontaminierte Zone zu ge- 


A Aë FT ORIGINAL 


Extraction ist die Antwort auf eine Frage, die niemand gestellt hat. 
Der Taktik-Shooter spielt sich wie Rainbow Six: Siege, aber irgendwie 
will er nicht richtig zünden. 


hen und uns der außerirdischen 
Bedrohung zu stellen. Mal sam- 
meln wir Daten, mal müssen wir 
einen besonders fiesen Gegner 
töten. Dabei sind nicht alle Ali- 
ens gleich mächtig. Sie kommen 
mit unterschiedlichen Fähigkei- 
ten einher, denen wir uns anpas- 
sen müssen. 

Wo die Aliens herkommen, wie 
sie funktionieren und was sie wol- 
len, ergibt sich im Lauf des Spiels. 
Während wir Aufträge erfüllen und 
neue Gebiete freischalten, füllt 
sich der sogenannte Codex. Hier 
können wir zu allerlei Dingen Infor- 


Durch die Luftschleuse kommen wir ins nächste Gebiet, wo uns 
eine neue Aufgabe und mehr Gegner erwarten. Wir können uns 
stattdessen aber auch umdrehen und evakuieren lassen. = 


vu, 
mr 
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Die Grafik ist vor allem in den Zwischensequenzen toll anzuschauen, 
aber inhaltlich lohnt es sich kaum, die kurzen Clips zu gucken. 


= 


mationen und teilweise auch hilf- 
reiche Hinweise finden, die uns 
das Leben im Spiel etwas leichter 
machen. 

Gleichzeitig erschlägt uns die 
geballte Masse an Text aber auch. 
Durch die lieblose Verpackung 
tritt die Geschichte schnell in den 
Hintergrund. Irgendwann will man 
auch die Zwischensequenzen nur 
noch wegdrücken, die zwar sehr 
hübsch aussehen, aber leider nur 
leeres Geschwätz enthalten. 

Die Handlung ist insgesamt 
nichts Besonderes und stellt leider 
keinen Grund dar, weswegen wir 
das Spiel immer wieder einschal- 
ten sollten. Viel interessanter bei 
einem Rainbow Six sind aber na- 
türlich das Gameplay, die strategi- 
schen Herausforderungen und das 
taktische Zusammenspiel. 


Gameplay а la Siege 
Das große Verkaufsargument für 
Extraction ist die Marke, im Rah- 
men derer es erscheint, und in 
dieser Hinsicht erfüllt es die Er- 
wartungen. Wer Rainbow Six: Sie- 
ge gespielt hat, wird sich hier auf 
Anhieb zurechtfinden. Wem Siege 
richtig gut gefallen hat, wird hier 
aber trotzdem nicht unbedingt auf 
seine Kosten kommen. 

Denn statt gegen andere Spie- 
ler kämpfen wir hier nur gegen 
verschiedene Aliens. Diese sind 
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OPERATOR 


Sämtliche Operator sind aus Rainbow Six: Siege 
entnommen und haben sogar die gleichen Fähigkeiten. 


bezüglich ihres Aussehens und 
ihrer Funktionen zwar recht viel- 
fältig, wirken aber trotzdem sehr 
generisch und könnten so auch 
in jedem herkömmlichen Zombie- 
Shooter vorkommen. 

Da gibt es jene, die explodie- 
ren, jene, die einen anspringen, 
jene, die über eine Fernkampffä- 
higkeit verfügen, und dann natür- 
lich noch die sehr großen, gepan- 
zerten Exemplare. Natürlich lässt 
sich das Rad nicht immer neu er- 
finden, aber diese Gegnertristesse 
ist schlicht langweilig. Später im 


Spiel treffen wir dann auf ein paar 
interessantere Varianten. Aller- 
dings muss man eine ganze Ecke 
grinden, bis man seinen Operator 
an einem Punkt hat, ab dem man 
mit den größeren Biestern klar- 
kommt. 

Steuerung und Genauigkeit un- 
terscheiden sich von PC zu Konso- 
le relativ stark. So ist es am Cont- 
roller recht umständlich, um die 
Ecke zu schauen und die Zielhil- 
fe kann schon Mal einen Fehler 
provozieren, der nervige Konse- 
quenzen nach sich zieht. Letztere 


lässt sich zwar abschalten, trotz- 
dem sorgt das unsauberere Zielen 
für einen höheren Schwierigkeits- 
grad, der frustfördernd wirkt. Zwar 
kämpfen wir nur gegen Bots, trotz- 
dem sollte man diese Unterschie- 
de bedenken, wenn man sich das 
Spiel für Konsole holt. 


Copy & Paste 

Sämtliche Operatoren sind aus 
Rainbow Six: Siege kopiert, mit- 
samt ihren einzigartigen Fähigkei- 
ten und größtenteils auch ihrem 
Waffenarsenal. „Never change a 
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play? test 


Der schnellste und zugleich leichteste Weg durch das Spiel ist leise. Leider 


Ф verwehren uns manche Aufgaben diesen Weg, weil sie Gegnerwellen triggern. 


GROSSRAUMBÜRO 14:28 


Ziel LOKALISIEREN und per TAKEDOWN 
eliminieren), 


Geht ein Charakter verloren, ist das noch lange kein Beinbruch. Immerhin können wir 
06:36 bh den als Chicken Nugget getarnten Operator in einer einfachen Mission wieder befreien. 


515 EP 
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Operator aus Archacen-Baum 
HERAUSZIEHEN 


running system“, ja, aber Extracti- 
on hätte etwas mehr Liebe vertra- 
gen können. So ist die Waffenaus- 
wahl pro Operator eingeschränkt. 

Zudem müssen jeden Kämpfer 
erst einmal im Einsatz aufleveln, 
bevor es andere Waffen gibt oder 
eine Fähigkeit langsam stärker 
wird. Schade ist, dass wir keinen 
Fähigkeitenbaum haben, mit dem 
wir die Operatoren unserem Spiel- 
stil anpassen können. 

Nein, der Fortschritt erfolgt 
komplett linear. Zwar dürfen wir die 
diversen Gerätschaften frei aus- 
wählen. Diese beeinflussen aber 
nur begrenzt, wie wir in einer Ren- 
de vorgehen können. Grundsätz- 
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lich gibt es nämlich nur zwei mög- 
liche Herangehensweisen, die uns 
das Spiel auferlegt. 


Balancing-Probleme 
In jeder Runde begeben wir uns 
in ein verseuchtes Gebiet mit drei 
Subzonen, die wir nacheinander 
durchkämmen. In jedem Areal er- 
halten wir einen von mehreren zu- 
fällig ausgewählten Aufträgen, 
wobei der Schwierigkeitsgrad im 
Grunde von nur einer Sache be- 
stimmt wird: Können wir sie leise 
vorgehen, oder triggern wir eine 
gefühlt endlose Welle an Gegnern? 
Während wir leise Missionen 
theoretisch auch alleine und sehr 


gut zu zweit spielen können, über- 
springen wir bei lauten Aktivitäten 
lieber die gesamte Zone. An die- 
ser Stelle merkt man am stärksten, 
dass Extraction ein Koop-Shoo- 
ter ist und man zwingend ein paar 
Freunde zur Hand haben sollte, 
wenn man ihn spielen will. 

Ohne Sprachchat und/oder mit 
Randoms funktioniert das Konzept 
allerdings nicht wirklich, da jeg- 
licher Spielspaß dann schnell in 
Frust umschlägt. Die Fehler ande- 
rer werden nämlich stets zum ei- 
genen Problem. Wirkliche Konse- 
quenzen muss das allerdings nicht 
zwingend haben. Denn an der ei- 
nen Stelle, an der sich Ubisoft 


traut, einen mutigen Schritt zu ge- 
hen, machen sie nur einen halben. 


Missing in Action 

Stellen wir uns doof an oder sind 
nicht vorsichtig genug, wird unser 
Operator beim zweiten Umfallen 
in Stase-Schaum gepackt, worauf- 
hin uns ein anderer Spieler evaku- 
ieren muss. Gelingt das nicht, ist 
unser Operator Missing in Action, 
also als vermisst gemeldet, und 
muss in einer neuen Mission ge- 
rettet werden. 

Schaffen wir auch das nicht, so 
erhalten wir den Vermissten zwar 
trotzdem zurück, allerdings verliert 
er eine ganze Menge Erfahrungs- 
punkte und kann sogar Stufen ver- 
lieren. Ein Grund also, vorsichtig zu 
sein und bei jeder Aktion zweimal 
nachzudenken. 

So muss zumindest der Grund- 
gedanke bei Ubisoft gewesen sein. 
Allerdings ist es unglaublich ein- 
fach, einen Operator zu retten, der 
dann ohne negative Effekte wieder 
dabei ist. Und sobald wir einmal die 
maximale Stufe mit einem Opera- 
tor erreicht haben, bekommt er 
auch nichts mehr abgezogen. 

Hier hätte man mutiger in Rich- 
tung Hunt: Showdown blicken dür- 
fen und schwere Strafen verteilen 
sollen, damit man als Spieler ein 
bisschen besser aufpasst. Somit 
wirkt das System aufgesetzt und 
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wie ein Kompromiss, der nieman- 
den zufriedenstellt: weder Hard- 
core- noch Casual-Spieler. 

Wirklich ärgerlich ist das vor 
allem, weil die Atmosphäre zwi- 
schenzeitlich sehr stimmig und 
spannungsgeladen sein kann. Ein 
wenig mehr Druck durch das Spiel 
würde die Erfahrung deutlich in- 
tensivieren. Schließlich ist das 
aber nur eines von mehreren Pro- 
blemen, die Rainbow Six: Extrac- 
tion hat. 


Langzeitmotivation 

Die große Frage, die sich uns beim 
Spielen immer wieder gestellt hat, 
ist: Warum sollte ich Extraction 
nach dem ersten Durchgang noch 
weiterspielen? Wo ist die Langzeit- 
motivation? Es gibt keine Ranglis- 
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Die Alien-Gegner sind leider nichts Besonderes und 


ten, kaum eine Handlung, und die 
Kämpfe auf den wenig abwechs- 
lungsreichen Karten werden zwar 
immer schwerer, fühlen sich aber 
dennoch stets gleich an. 

Im Grunde farmen wir die gan- 
ze Zeit nur Erfahrungspunkte, wer- 
den stärker, können uns dadurch 
in schwerere Gebiete begeben und 
bekommen dadurch wieder mehr 
Erfahrungspunkte — danach wie- 
derholt sich der Zyklus. 

Eine Überarbeitung des Fort- 
schrittsystems wäre mindestens 
notwendig, damit Extraction rich- 
tig lohnenswert würde. Das ein- 
zige Alleinstellungsmerkmal ist, 
dass es ein Shooter gegen Bots ist, 
den man daher relativ entspannt 
zusammen mit Freunden spielen 
kann. Ob das etwas ist, das Spieler 


bisher vermisst haben, steht auf ei- 
nem anderen Blatt. 

Jetzt schon klar ist aber, dass 
der Titel durch seinen Online-Shop 
mit bunten Skins und durch zu- 
künftige Events als ein Game-as- 
a-Service geplant ist. Dass dieses 
Konzept richtig aufgehen wird, be- 
zweifeln wir allerdings, und auch, 
dass es Ubisofts neuer Geldesel 
werden wird. 

Damit ist Rainbow Six: Extrac- 
tion noch kein kompletter Reinfall 
und wird wohl auch seine Anhän- 
gerschaft finden. Für einen großen 
Erfolg ist es bezüglich seiner Ideen 
aber zu spezifisch und gleichzeitig 
zu inkonsequent, um eine spiele- 
rische Lücke zu füllen, die es viel- 
leicht sogar geben mag. 

ANTONIA DRESSLER 


Überall befindet sich schwarzer Auswuchs, den wir wegschießen 
müssen. Tun wir das nicht, laufen wir bedeutend langsamer. 


| 
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Meinung 
„Extraction ist weder 
richtig gut noch richtig 
schlecht.“ 


Antonia Dreßler volontärin at А. 


Ich würde Rainbow Six: Extraction gerne mit 
meinen Freunden zusammenspielen, ich würde 
ihnen aber trotzdem nicht empfehlen, es zu 
kaufen. Zu groß ist die Gefahr, dass es ihnen 
nicht zusagt, denn der Shooter gefällt trotz 
Siege-Gameplay noch lange nicht jedem. Da man 
das Spiel kostenlos ausprobieren kann und es 
kein Vollpreistitel ist, lohnt sich das Anspielen 
eigentlich für jeden. Bei vielen Spielern wird es 
aber sicherlich nur dabei bleiben. 


со 


Meinung 
„Ubisoft, hört endlich mal 
darauf, was eure Spieler 
wirklich wollen!“ 

Michael Grünwald Redakteur 


Man nehme die Operator und das Gameplay 

aus Rainbow Six: Siege, das Gegnerdesign aus 
Left 4 Dead oder diversen anderen Koop-Mons- 
ter-Spielen, dazu noch ein paar scheußliche, 
kaufbare Skins und man bekommt Rainbow 

Six: Extraction. Oder kurz gesagt: Ein Spiel, 

das niemand wirklich braucht. Ich hatte nach 
wenigen Minuten schon das Gefühl, alles bereits 
aus anderen Games zu kennen und dieses 
Gefühl ist auch nach längerer Spielzeit noch 
vorhanden. Ein cooles Feature sind für mich die 
Operator-Rettungsmissionen. Denn dort fiebert 
man schon etwas mit seinen Figuren mit. Doch 
selbst, wenn ich meinen verschollenen Helden 
nicht aus der Zone bekomme, werde ich nicht 
wirklich dafür bestraft. Ein paar verlorene Erfah- 
rungspunkte? Ein Stufenabstieg? Na und, wen 
stört‘s?! Bedeutet, Extraction schwächelt sogar 
in einem der wenigen positiven Punkte. 


Pro & Contra 


СЭ Gutes Gameplay aus Siege 
© Tolle Grafik 
© Interessante Mechaniken ... 


.. die leider nicht konsequent zu Ende 
gedacht sind 


Aufgesetzte Story 

Schlechtes Balancing nervt den Spielfluss 
Fehlende Langzeitmotivation 

Nachteile auf Konsole 


von 


10 


20. Januar 2022 
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Final Fantasy 14 
Endwalker 


Zum Mond und zurück! — Final Fantasy 14: Endwalker ist er- 
schienen und lockt die Helden Eorzeas in ein neues Abenteuer! 
Wir sind eingestiegen und geben euch einen ersten Eindruck! 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Mit 
FF14: Endwalker hat Square Enix 
am 07. Dezember 2021 die vierte 
Erweiterung für Final Fantasy 14 
veröffentlicht und bescherte al- 
len Fans des MMO-Hits aus Japan 
damit ein prall geschnürtes Weih- 
nachtsgeschenk, gefüllt mit neuen 
Inhalten. Doch ist das große Finale 
der Geschichte um Hydaelyn und 
Zodiark so gut gelungen, wie wir 
uns dies erhofft haben? In unse- 
rem ersten Spielbericht wollen wir 
unsere Eindrücke mit euch teilen 
und verraten, wie die Erweiterung 
bei uns ankam. 

Für uns ist es allerdings unmög- 
lich, eine derart umfangreiche Er- 
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weiterung in so kurzer Zeit endgül- 
tig zu bewerten — gerade auch, weil 
manche Inhalte aus Patch 6.0 noch 
gar nicht erschienen sind, so wie 
etwa die Savage-Raids oder das In- 
selparadies. Deshalb lest ihr hier nur 
einen Ersteindruck und keinen voll- 
wertigen Test, und deswegen verge- 
ben wir auch noch keine Wertung. 
Insbesondere auf das Endgame 
mussten die Helden Eorzeas nach 
Release von Endwalker noch einen 
Monat warten; erst mit Update 6.05 
im Januar 2022 sind etwa die Raid- 
Herausforderungen für Pandaemo- 
nium: Asphodelos, die neuen All- 
agischen Steine, neue Rezepte für 
Handwerker und mehr erschienen. 


Das Hauptszenario 

Das Hauptszenario macht mit über 
40 Stunden Dauer auch in Final 
Fantasy 14: Endwalker wieder ein- 
mal einen großen Teil der Spiel- 
erfahrung aus. Dabei knüpft die 
Handlung direkt an die Gescheh- 
nisse der früheren Erweiterungen 
an und führt konsequent die Ge- 
schichte um die beiden Götter Hy- 
daelyn und Zodiark fort. Doch alle 
guten Dinge müssen einmal enden 
und so dürfen wir nun nach über 
zehn Jahren das Finale dieses Sto- 
ry-Epos erleben. Dieses ist auch 
hervorragend in Szene gesetzt und 
überflügelt unsere Erwartungen 
bei weitem. 


Optische Opulenz 

Die Geschichte gewinnt schnell an 
Fahrt und nach nicht einmal einer 
Stunde Spielzeit dürfen wir bereits 
die neue Hauptstadt Alt-Sharlay- 
an betreten. Wie alle neuen Ge- 
biete dieser Erweiterung ist diese 
wunderschön in Szene gesetzt und 
regt unseren Forschergeist an. Es 
macht unglaublich viel Spaß, sich 
hier in aller Ruhe umzusehen und 
die vielen liebevoll gestalteten De- 
tails zu bewundern. 

Überhaupt stellen die neu- 
en Zonen eines der großen High- 
lights dieser Erweiterung dar und 
sind stets eng mit der Handlung 
des Hauptszenarios verwoben. Die 
Geschichte gibt uns immer wie- 
der einen guten Grund, die neuen 
Orte zu besuchen und nimmt sich 
auch die nötige Zeit, das jeweili- 
ge Gebiet ausführlich vorzustellen 
— etwa durch kurze Einführungs- 
texte oder durch die Erklärungen 
der Charaktere. Damit wir uns 
bei den manchmal recht weit ver- 
streut liegenden Orten nicht verlo- 
ren fühlen, wird unsere Reise auf 
der Weltkarte immer nachvollzieh- 
bar dargestellt. Gerade optisch 
wird uns hier auch einiges gebo- 
ten. Manche der späteren Gebie- 
te sind schlicht atemberaubend 
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Findet ihr keine menschlichen Mitspieler für Dungeons, dann könnt ihr mit NSC- А 
Gefährten im Trust-System losziehen= dessen Intelligenz wurde spürbar Verbessert, | ў 


und gehören ohne Übertreibung 
zu dem Schönsten, was wir jemals 
in einem Computerspiel bewun- 
dern durften. Die Entwickler bei 
Square Enix haben bei der Gestal- 
tung dieser Regionen ganze Arbeit 
geleistet und gleich mehrfach da- 
für gesorgt, dass uns regelrecht 
die Kinnlade herunterklappt. 


Eine Geschichte, 

die sich Zeit nimmt 

Endwalker nimmt sich eine Menge 
Zeit, seine Geschichte zu erzählen 
und erlaubt es der Handlung da- 
bei, sich langsam zu entwickeln. 
Es überrascht uns also nicht, dass 
wir neben dem eigentlichen Ga- 
meplay eine Menge Zeit mit Zwi- 


schensequenzen verbringen. Die- 
se sind nun auch noch häufiger 
als in den früheren Erweiterungen 
vertont. Für Abwechslung sorgen 
dazu die vielen einzigartigen Ani- 
mationen der Charaktere, die ei- 
gens für diese Szenen entworfen 
wurden und die es sonst nirgend- 
wo im Spiel zu sehen gibt. 

Und da wir gerade bei den 
Charakteren sind: Diese haben 
in Final Fantasy 14 ja schon im- 
mer eine große Rolle gespielt, und 
auch Endwalker macht hier keine 
Ausnahme. Dabei liegt der Fokus 
wieder einmal auf den Helden vom 
Bund der Morgenröte, doch die 
Geschichte räumt vielen weiteren 
Charakteren einen Platz ein. So 


Die Dungeons und Prüfungen von Endwalker erfinden das Rad „ 


[nicht neu, sondern bauen auf Best 
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m auf und verfeinern es. 


freuen wir uns über so manches 
Wiedersehen mit vielen bekann- 
ten Nebenfiguren, die uns noch 
gut aus den früheren Erweiterun- 
gen in Erinnerung sind. 


Begleiter-System gepimpt 

In diesem Zusammenhang soll- 
te auch das neue Begleiter-Sys- 
tem nicht unerwähnt bleiben. In 
Endwalker ist es an vielen Stellen 
nämlich möglich, die Ortschaften 
in Begleitung der bekannten Ne- 
bencharaktere zu erkunden und 
dabei ihren Kommentaren zum 
Geschehen zu lauschen. Auf diese 
Weise wirkt die Welt noch einmal 
deutlich lebendiger, was uns rich- 
tig gut gefallen hat. 


) 


Ärgerlich ist es hingegen је- 
doch, dass die NSCs sich leicht 
abhängen lassen — etwa, wenn 
man sprintet oder ein Reittier be- 
nutzt. Wenn dies geschieht, muss 
man oft ganz von vorne anfangen, 
was durchaus für Frust sorgen 
kann. Hier sollten die Entwickler 
auf jeden Fall noch einmal nach- 
bessern, damit sich das Feature 
flüssiger anfühlt. 

Insgesamt hat uns das Haupt- 
szenario von Endwalker richtig 
gut gefallen. Durchhänger oder 
gar langweilige Parts hatte die Ge- 
schichte kaum. Lediglich, als wir 
die putzigen Loporrits auf dem 
Mond besucht haben, hat sich 
das Geschehen auf einmal ziem- 


/Spielercharaktere sind Teil des Bunds der Morgenröte 
und stehen auch in Endwalker mitten im Geschehen. 
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Im Gegensatz zu den früheren Erweiterungen gibt es x 
auf dem Weg ins Endgame keine lästigen Level-Lücken. 


lich träge angefühlt. Glücklicher- 
weise hat die Story im Anschluss 
wieder recht schnell an Fahrt ge- 
wonnen, uns mit vielen spannen- 
den und teils traurigen Wendun- 
gen überrascht, die in dieser Form 
wohl niemand vorausgesehen hat. 
Square Enix ist hier erneut die per- 
fekte Mischung aus Single-Player- 
Spiel und MMO gelungen und hat 
es sogar geschafft, diese Mixtur 
noch weiter zu verfeinern. Nicht 
zuletzt ist es auch wieder einmal 
der stimmungsvollen Musik von 
Komponist Masayoshi Soken zu 
verdanken, dass uns die Handlung 
so mitgerissen hat. 


Gameplay gewohnt flüssig 

Natürlich darf neben der Ge- 
schichte auch das Gameplay nicht 
zu kurz kommen. Und auch hier 
hat das Hauptszenario von End- 
walker eine Menge zu bieten. Ne- 
ben den Dungeons und Prüfungs- 
kämpfen müssen wir dabei immer 


a 5 
Sowohl Thavnair als auch At. = 
Sharlayan sprühen vor Lebendigkeit! 
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wieder verschiedenste Aufgaben 
erledigen, um die Handlung vor- 
anzubringen. Die Entwickler erfin- 
den das Spiel hier zwar nicht ge- 
rade neu, haben sich jedoch eine 
Menge Mühe gegeben, die Aufga- 
ben abwechslungsreich zu gestal- 
ten. Beispielsweise müssen wir ei- 
nem Fischer dabei helfen, seinen 
Fang zu verkaufen, was uns nur 
gelingt, wenn wir die richtigen Di- 
alogoptionen auswählen. An an- 
derer Stelle ist es unsere Aufga- 
be, heimlich einer Nebenfigur zu 
folgen, ohne von dieser entdeckt 
zu werden. Dabei nutzen wir ge- 
schickt die Umgebung aus und 
gehen immer wieder in Deckung, 
damit wir nicht in den Sichtbe- 
reich unseres Ziels geraten. 
Besonders unterhaltsam fin- 
den wir eine Mission, in der wir uns 
in bester Solid-Snake-Manier in 
ein gegnerisches Lager einschlei- 
chen, um dort Maschinen außer 
Gefecht zu setzen und Bomben zu 


platzieren. Das macht Spaß und 
bringt Abwechslung ins Gesche- 
hen. Langweilige Sammelaufgaben 
gibt es im Verlauf des Hauptszena- 
rios so gut wie keine mehr — diese 
bleiben nun den Nebenquests vor- 
behalten. Glücklicherweise können 
wir diese auch gerade während un- 
seres ersten Durchlaufs komplett 
links liegen lassen. 

Im Gegensatz zu den früheren 
Erweiterungen gibt es auf dem Weg 
ins Endgame dieses Mal nämlich 
keine lästigen Level-Lücken mehr. 
Während des gesamten Hauptsze- 
narios kommen wir nicht ein einzi- 
ges Mal an den Punkt, an dem wir 
unsere Stufe erst durch Zufallsin- 
halte oder andere Aufgaben nach- 
ziehen müssen, ehe es weitergeht. 
Ohne diese Zwangspausen werden 
wir auch nicht aus der Geschichte 
gerissen und können diese so noch 
besser genießen. 


Dungeons sind kein Hexenwerk 
Unsere Reise durch Endwalker 
führt uns auch wieder einmal in die 
Dungeons, die für vier Spieler aus- 
gelegt sind. Hier funktioniert noch 
alles genauso, wie wir es von Final 
Fantasy 14 gewohnt sind. Das Ziel 
ist es also weiterhin, jeweils drei 
Bosse zu besiegen und zwischen- 
zeitlich ein paar Trashgruppen auf- 
zumischen. Auch wenn sich spiele- 
risch nicht viel getan hat, sind die 
neuen Dungeons optisch doch her- 
vorragend gelungen und tragen zur 
herrlich düsteren Atmosphäre der 
Erweiterung bei. 


Wer gerade keine menschli- 
chen Mitspieler dafür findet, kann 
sich auch in Endwalker auf das 
Trust-System verlassen. Dieses er- 
laubt es, die Dungeons mit Hilfe 
der NSC-Gefährten vom Bund der 
Morgenröte zu erobern. Die Ent- 
wickler haben die КІ sogar noch 
einmal verbessert und während 
unserer Versuche sind uns so gut 
wie keine nennenswerten Schnit- 
zer oder gar Aussetzer beim Ver- 
halten der virtuellen Mitstrei- 
ter aufgefallen. Zwar dauert ein 
Durchlauf mit dem Trust-System 
noch immer ein wenig länger als 
mit echten Spielern, doch es ist 
schön zu sehen, dass die Entwick- 
ler bei Square Enix diese Alternati- 
ve auch weiterhin anbieten. 


Das Endgame? 
Ja, das Hauptszenario in Endwal- 
ker ist großartig. Es ist spannend, 
wendungsreich und hat uns zu Trä- 
nen gerührt. Doch ein MMO muss 
auch im Endgame überzeugen 
können, wenn es langfristig erfolg- 
reich sein will. Wer Final Fantasy 
14 bereits länger spielt, wird hier 
keine größeren Überraschungen 
erleben, denn in diesem Bereich 
orientiert sich Endwalker ziemlich 
genau an den vorherigen Erweite- 
rungen. Egal, ob ihr nun mit Lei- 
denschaft Begleiter und Reittiere 
sammelt oder gerne eure Zweit- 
klassen und Berufe levelt — jeder 
der gerne farmt, wird hier wieder 
einmal jede Menge zu tun haben. 
Wer auf der Suche nach neuen He- 
rausforderungen ist, darf sich an 
den schweren Versionen der Prü- 
fungskämpfe versuchen, die be- 
reits aus dem Hauptszenario be- 
kannt sind. Damit ist es aber noch 
nicht getan, denn ein paar Wochen 
nach Release erschien mit Pan- 
daemonium der erste Raid dieser 
Erweiterung. Dieser steht wie ge- 
wohnt in zwei Schwierigkeitsgra- 
den zur Verfügung und bietet auf 
diese Weise Gelegenheitsspielern 
und gut eingespielten Gruppen 
gleichermaßen Beschäftigung. 
Auch für die weitere Zukunft 
hat Square Enix eine Menge neuen 
Content versprochen. Neben mehr 
spielerischen Inhalten, wie etwa 
Dungeons und Raids, wird bereits 
mit Patch 6.1 eine komplett neue 
Geschichte für das Hauptszenario 
beginnen. Ob diese jedoch wieder 
zehn Jahre überdauern wird, steht 
aktuell noch in den Sternen. Au- 
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Berdem sind ein neuer PvP-Modus 
geplant, sowie das Inselparadies. 
Über diesen mysteriösen Einzel- 
spieler-Inhalt, ist bis auf den Na- 
men im Augenblick jedoch noch 
nicht viel bekannt. Ihr seht schon: 
Hier sind noch sehr viele Fragen 
offen, deren Antworten wir erst zu 
einem späteren Zeitpunkt berück- 
sichtigen und bewerten können. 


Die Serverprobleme бз так Pre. 
Endwalker macht durch und 
durch Spaß und es könnte alles so 
schön sein, wäre da nicht dieses 
eine Problem: die Server. Diese 
haben unter dem enormen Spie- 
leransturm nämlich ordentlich zu 
leiden und ächzen derart, dass 
wir zur Primetime oftmals mehre- 
re Stunden in den Warteschlan- 
gen verbringen müssen, ehe wir 
die Welt überhaupt betreten dür- 
fen. Wer nicht gerade im Homeof- 
fice sitzt und sich so bereits nach- 
mittags einloggen kann, guckt hier 
leider in die Röhre und dürfte von 
der Erweiterung bisher noch nicht 
viel gesehen haben. Dazu kom- 
men Verbindungsabbrüche, die 


Meinung 
„Tolle Geschichte und eine 
famose Optik — die Server- 
probleme nerven aber.“ 
Stefan Brunk Freier Autor 


en : š 25 A d Ar 
„Endwalker bietet unfassbar viel optische Schönheit, die #774 
sich nur schwerlich auf einen Screenshot bannen lässt. em 


Lassen wir die Serverprobleme einmal außen vor, 
können wir jetzt bereits sagen, dass dem Team 
um Naoki Yoshida mit Endwalker etwas ganz 
Großes gelungen ist. Das lang erwartete Finale 
der Geschichte ist hervorragend in Szene gesetzt 
und reißt uns immer wieder aufs Neue mit. Spie- 
lerisch erfindet sich Final Fantasy 14 zwar nicht 
neu, doch das ist auch überhaupt nicht nötig. Die 
Erweiterung baut auf dem auf, was bereits in der 
Vergangenheit gut funktioniert hat und erweitert 
die bekannten Systeme hier und da durch kleine 
Feinheiten. Nun können wir gespannt in die 


wähnt allerhand Endwalker-Featu- 
res noch nicht bewerten. Die Story, 
klar, die ist wirklich grandios, hat 
uns von Beginn an gepackt und bis 
zum großen Finale nicht mehr los- 
gelassen. Andere Teile der Erweite- 
rung sind schlichtweg noch nicht 


nur abzuwarten, wann Square Enix 
trotz des weltweiten Halbleiter- 
mangels neue Server an den Start 
bringen kann. 


Erste Einschätzung? Schwierig... 
Bei einem ersten Fazit können wir 


uns gelegentlich ohne Vorwar- 
nung aus dem Spiel direkt in die 
Warteschlangen zurückkegeln. 
Zwar hat Produzent und Direk- 
tor Naoki Yoshida bereits mehrfach 
Stellung dazu bezogen und inzwi- 
schen schonso einige Wochen freie 
Spielzeit spendiert, doch macht 
dies das grundsätzliche Problem 
der Server-Engpässe und Warte- 
schlangen nicht besser. Hier bleibt 


keine Rücksicht auf die Serverpro- 
bleme nehmen und müssen die au- 
Ben vor lassen. Denn es handelt 
sich um ein Problem, das durch 
die  Microchip-Produktionskrise 
und die weltweit grassierende Pan- 
demie verstärkt wird. Seit gerau- 
mer Zeit bereits sollen die Server 
von FF14 aufgewertet werden ... 
sie können eben nur noch nicht. 
Auch können wir wie eingangs er- 


oder noch zu kurz verfügbar... und 
vielleicht ist das gar nicht mal so 
schlecht. So kommen die Entwick- 
ler von Square Enix, anders als an- 
dere MMO-Designer, nicht in die 
Bredouille, dass ihnen Inhalte für 
Patches ausgehen würden. Wenn 
sich ein Spiel im Lauf einer Erwei- 
terung weiterentwickelt, dann ist 
es Final Fantasy 14. 

STEFAN BRUNK & SUSANNE BRAUN 


Zukunft blicken und abwarten, was Square Enix 
mit den kommenden Updates für uns parat hält. 
Wir bleiben auf jeden Fall dabei, sodass wir euch 
auch bald schon eine abschließende Wertung 
präsentieren können. 
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© Tolle, packende Story 
СЭ Wunderschöne, atmosphärische Spielwelt 


СЭ Keine Levellücken mehr im Verlauf der 
Hauptstory 


СЭ Gutes, abwechslungsreiches Quest-Design 
© Großartiger Soundtrack 

© Unterhaltsame Dungeons 

СЭ Verbesserte Kl der Dungeon-NSC-Gefährten 


@ Serverprobleme führen zu sehr langen 
Wartezeiten 


@ Neues Begleiter-Feature noch mit einigen 
Schwächen 


Keine Werung 


Wir weisen noch einmal deutlich darauf hin: Zwar 
hat unser FF14-Fan Stefan schon viel Zeit mit 
Endwalker verbracht, eine „richtige“ Wertung be- 
kommt ihr von ihm allerdings erst, wenn das End- 
game einigermaßen komplett spielbar ist. 


07. Dezember 2021 


Zodiark ist das Gegenstück von Hydaelyn und & 
erwacht im Finale von Endwalker zu neuem L 
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Uncharted: 
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Legacy of Thieves 


Doppelte Neuauflage: Die zwei Abenteuer-Blockbuster von Naughty Dog sprin- 


gen von der PS4 auf die PS5 und haben dabei jede Menge neue Features im Gepäck. 


ACTION-ADVENTURE | Uncharted 
ist immer noch eine der beliebtesten 
Playstation-Marken, sodass es kaum 
verwundert, dass die beiden auf der 
PS4 erschienenen Teile Uncharted 
4: A Thief’s End sowie das Spin-off 
The Lost Legacy ein Remaster erhal- 
ten. Ab dem 28. Januar bekommen 
PS5-Spieler für circa 50 Euro beide 
Spiele in der aufgemotzten Unchar- 
ted: Legacy of Thieves Collection. 
Wer die Games bereits auf der PS4 
besitzt, erhält das Abenteuer-Dop- 
pel hingegen für 10 Euro, sofern es 
sich nicht nur durch PS-Plus in der 
Bibliothek befindet. Die neuen Fea- 


tures der Collection sind in erster Li- 
nie eine native 4K-Auflösung, Ray- 
tracing, 3D-Audio und verbessertes 
haptisches Feedback durch den Du- 
alsense-Controller. Wir haben uns 
also erneut mit Nathan Drake nach 
Madagaskar und mit Chloe Frazer in 
den indischen Dschungel begeben, 
um herauszufinden, ob die Remas- 
ter-Anpassungen die beiden ohne- 
hin schon fantastischen Spiele noch 
besser machen. 


Spektakuläre Spielspaßbomben 
Solltet ihr in den letzten Jahren nicht 
gerade in einer einsamen Hütte in 


Kämpfe und sonstige Action-Einlagen profitieren enorm vom haptischen 
Feedback des Dualsense-Controllers. Gefechte fühlen sich noch besser an. 


46 | 03.2022 | play? 


Bitterfeld gewohnt oder — Gott be- 
wahre! — ein anderes Lebenszeit 
raubendes Hobby als Gaming betrie- 
ben haben, dürfte euch die Unchar- 
ted-Reihe natürlich etwas sagen. Wir 
geben euch aber dennoch gerne ei- 
nen kurzen Überblick zu Uncharted 
4 und The Lost Legacy: In Teil 4 be- 
gibt sich Serien-Protagonist Nathan 
Drake gemeinsam mit seinem für tot 
gehaltenen Bruder Sam sowie Men- 
tor Sully auf die Jagd nach einem sa- 
genumwobenen Piratenschatz. Blö- 
derweise sucht auch der schmierige 
Geldsack Rafe nach Henry Averys 
Gold und verbündet sich dafür mit 
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der Söldner-Organisation Shoreline, 
die von Nadine Ross geleitet wird. Im 
Spin-off The Lost Legacy hingegen 
steuern wir Nathan Drakes Ex-Flam- 
me Chloe Frazer, die sich ausgerech- 
net mit Nadine Ross zusammentut, 
um in Indien den legendären Stoß- 
zahn von Ganesha zu finden. Aller- 
dings funkt dem Duo immer wieder 
der fiese Warlord Asav mit seinen 
Soldaten dazwischen. Beide Spie- 
le überzeugen mit abwechslungs- 
reichem Gameplay. Man klettert, 
löst Rätsel, erkundet wunderschö- 
ne Schauplätze, liefert sich rasan- 
te Verfolgungsjagden und schießt 
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Beim Bewegen über verschiedene Untergünde enttäuscht der Dualsense 
еіп wenig.'Astro’s Playroom hat gezeigt, dass es viel genauer geht. 
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Bösewichte über den Haufen oder 
schaltet sie heimlich aus. Sowohl 
Uncharted 4 als auch The Lost Le- 
gacy sind hervorragend geschrieben 
und absolut spektakulär inszeniert. 
Und dabei sehen die Games auch 
noch unfassbar gut aus. 


In toller Verfassung 

Auf der PS5 sehen die Abenteuer 
dann natürlich noch mal besser aus. 
In 4K mit Raytracing sind die Far- 
ben etwas kräftiger, Umgebungs- 
details knackiger und die Beleuch- 
tung ist besser und dynamischer. 
Kleiner Wermutstropfen: Spiegelun- 
gen auf Böden oder in Pfützen be- 
wegen sich weiterhin auf dem Ni- 
veau der PS4-Versionen. Außerdem 
sind beim Qualitätsmodus mit nati- 
ver 4K-Auflösung auch nicht mehr 
als 30 Bilder pro Sekunde möglich. 
Für 60 fps muss man den Leistungs- 
modus wählen, in dem auf ein paar 
grafische Features verzichtet wird. 
Für Besitzer eines 120-Hz-Moni- 
tors besteht zudem die Möglichkeit, 
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den Modus Leistung+ zu aktivieren, 
um mit 120 fps zocken zu können. 
Auch die Features des Dualsen- 
se sind echt gut, aber nicht rest- 
los überzeugend. In Action-Passa- 
gen wertet der PS5-Controller das 
Spiel auf: Ob man nun auf Gegner 
schießt, im Jeep aufs Gas drückt, 
an eine Felswand springt oder ei- 
nem Fiesling in die Schnauze haut 
— durch das haptische Feedback 
und die adaptiven Trigger des Dual- 
sense fühlen sich die Spiele einfach 
noch mal eine ganze Spur besser 
und immersiver an. Allerdings wird 
nicht das ganze Potenzial abgeru- 
fen, denn die verschiedenen Unter- 
gründe, über die man sich bewegt, 
werden nicht sonderlich abwechs- 
lungsreich eingefangen. Wie uns As- 
tro’s Playroom zum Launch der PS5 
bereits bewiesen hat, wäre in dieser 
Hinsicht also viel mehr drin gewe- 
sen. Das gilt auch für die Multiplay- 
er-Modi der PS4-Spiele. Die sind im 
Remaster nämlich gar nicht mehr 
enthalten. Das ist zwar ärgerlich, 
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Sowohl Uncharted 4 als auch The Lost Legacy sind herausragend inszeniert 
und können es locker mit jedem Hollywood-Blockbuster aufnehmen. 
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aber im Grunde steht Uncharted eh 
für grandiose Singleplayer-Kampa- 
gnen. Rundum gelungen ist jedoch 
das 3D-Audio-Feature. Hiermit hört 
man wirklich ganz genau, wo sich 
Feinde durch das Gebiet bewegen, 
wodurch die Gefechte in Uncharted 
4: A ТһіеРѕ End und The Lost Lega- 
cy noch mehr Spaß machen. Über- 
haupt kann man sagen, dass man 
die technischen Features der Lega- 
cy of Thieves Collection zwar nicht 
ganz perfekt umgesetzt hat, beide 
Spiele aber trotzdem besser ausse- 
hen und sich dank Dualsense und 
3D-Audio sogar auch noch mal bes- 
ser spielen und immersiver präsen- 
tieren. Wer die PS4-Originale besitzt 
und gerne erneut zocken möchte, 
kann also ruhigen Gewissens den 
Zehner für das Upgrade ausgeben. 
Wer die Abenteuer von Nate und 
Chloe bislang verpasste, sollte so- 
wieso zugreifen, denn auch ein paar 
Jahre nach Release sind Uncharted 
4 und The Lost Legacy noch heraus- 
ragende Blockbuster. CHRISTIAN DÖRRE 


einung 


„Eine sehr tolle, aber nicht 
ganz perfekte Remaster- 
Collection.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Uncharted 4 und The Lost Legacy sind beide 
herausragende Action-Adventures, die ich 
bereits auf der PS4 geliebt habe. Nun sind sie 

in der Legacy of Thieves Collection noch mal 
hübscher, immersiver und spielerisch besser. Ich 
habe meinen erneuten Ausflug nach Madagaskar 
respektive Indien also sehr genossen. Besonders 
das 3D-Audio-Feature hat mir gefallen, weil die 
Kämpfe so noch realistischer wirken. Gut, viel- 
leicht liegt es auch daran, dass ich so nicht mehr 
so leicht von Gegnern überrumpelt werde, die ich 
übersehen habe. Ich persönlich kann auch damit 
leben, dass die Multiplayer-Modi fehlen, die mich 
eh nie gejuckt haben. Für einige Fans ist das aber 
sicher ärgerlich. Ich bemängele eher, dass man 
sich mit der Umsetzung der Dualsense-Features 
noch mehr Mühe hätte geben können. Dennoch: 
Sehr gute Remaster zweier grandioser Spiele. 


ro & Contra 


Zwei herausragend geschriebene und in- 
szenierte Action-Adventures 


Tolles Balancing der Spielelemente 
Geniale Atmosphäre 


3D-Audio sorgt für krachenden Sound und 
sogar Immersion 


) Super Grafik, durch Raytracing noch hübscher 
Dualsense wertet Action-Passagen auf 


@ Multiplayer-Modi beider Spiele fehlen im 
Remaster 


(Ө) Dualsense-Features nicht optimal umgesetzt 
@ Natives 4K nur mit 30 fps möglich 
(Ә Etwas halbgare Gegner Kl 
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f Das Raytracing sorgt für eine bessere, dynamischere Beleuchtung, doch die 


Spiegelungen auf Böden sind weiterhin auf dem Niveau der PS4-Versionen. 
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A League of Legends Story 


Mit Ruined King probiert man sich innerhalb des League-of-Legends-Universums 
erstmalig an einem Story-basiertem-Singleplayer. Ob dieses Experiment gelingt und 
was das rundenbasierte Kampfsystem draufhat, erfahrt ihr von uns im Test. 


RPG | Ruined King: A League of Le- 
gends Story ist der erste Ausflug 
in die Welt von Runeterra mit grö- 
Berem Fokus auf Story. Naja, zu- 
mindest im Games-Bereich, denn 
Teamfight Tactics, Legends of Ru- 
neterra und League of Legends 
selbst sind alles Titel, die ihren Fo- 
kus eher auf Multiplayer-Partien 
setzen und deswegen nicht wirk- 
lich viel Geschichte beinhalten. 
Ansonsten konnte man die Welt 
bereits durch verschiedene nicht- 


Gaming-Inhalte kennenlernen. So 
gibt es Kurzgeschichten, Comics, 
Musikvideos und Cinematics, wel- 
che alle auf der League-of-Le- 
gends-Homepage einsehbar sind. 
Auch die erfolgreiche Netflix-Serie 
Arcane liefert einen tieferen Ein- 
blick in die durch League of Le- 
gends eingeführte Welt. 

Mit Ruined King geht jetzt aber 
zum ersten Mal ein vollständi- 
ges Singleplayer-Erlebnis mit Sto- 
ry-Fokus an den Start. Der Spieler 
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soll nicht nur durch das Game- 
play, sondern auch durch diverse 
Charaktere, die Welt, in der sie le- 
ben und durch die dort spielende 
Handlung überzeugt werden. Wie 
und ob das überhaupt funktioniert, 
erfahrt ihr jetzt von uns im Test. 


Wer oder was ist überhaupt 

der Ruined King? 

Bei Ruined King handelt es sich 
um ein klassisches rundenbasier- 
tes Rollenspiel, welches von Airship 
Syndicate entwickelt wurde. Es ist 
also kein Wunder, dass es wirklich 
sehr stark an Battle Chasers: Night- 
war erinnert, was ein früherer Titel 
von Airship Syndicate ist. Veröffent- 
licht wird das Ganze von Riot For- 
ge, was eine neue Sparte von Riot 
Games darstellt, die sich komplett 
auf die Zusammenarbeit mit Dritt- 
anbieter-Studios fokussiert. Durch 
Riot Forge sollen Spiele veröffent- 
licht werden, die das LoL-Univer- 
sum logisch erweitern. Ruined King 
stellt hierbei den ersten Titel dar. 
Der kurzweilige Rhythmus-Spaß 


Hextech Mayhem ist inzwischen 
aber auch schon erschienen — nur 
nicht für die Playstation. 

Inhaltlich geht es bei Ruined 
King: A League of Legends Sto- 
ry, wie der Name schon vermuten 
lässt, um den Ruined King, also den 
als „Gestürzter König“ bezeich- 
neten ehemaligen Herrscher Vie- 
go. Dieser ist vor langer Zeit durch 
den Verlust seiner Geliebten dem 
Wahnsinn verfallen und soll nun 
wiedererweckt werden, um Ver- 
wüstung über das Land zu bringen. 
Dem ganzen Plan stellen wir uns 
mit einer Gruppe von sechs unglei- 
chen Champions entgegen. Bevor 
wir aber näher auf die Charaktere 
und deren Fähigkeiten eingehen, 
schauen wir uns doch erst einmal 
das allgemeine Kampfsystem an. 


Wenn du es mal verstanden hast... 
Das Kampfsystem ist rundenbasiert, 
das heißt, alle greifen der Reihe 
nach an. Die Angriffsreihenfolge ist 
hierbei aber nicht fest vorgegeben, 
sondern orientiert sich am Hast- 
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Wert eines jeden Charakters. Je hö- 
her der Hast-Wert, desto schneller 
kann man auch wieder angreifen. 
Bis jetzt noch nichts allzu Beson- 
deres. Interessant wird es, wenn 
man die ganzen anderen Faktoren 
mit einberechnet, welche die Zug- 
reihenfolge zusätzlich beeinflus- 
sen. So hat jeder Skill eine gewisse 
Geschwindigkeit, diese reicht von 
„sofort“ über „schnell“ bis hin zu 
„langsam“. Je stärker die Angriffe, 
desto langsamer sind sie meistens. 
Man muss gut überlegen, ob es sich 
lohnt, für eine stärkere Fähigkeit viel 
Zeit aufzuwenden und damit in der 
Zugreihenfolge immer weiter nach 
hinten zu rutschen. Visualisiert wird 
das durch eine Zeitleiste am unte- 
ren Bildschirmrand. Hierbei ist der 
Charakter am linken Ende immer an 
der Reihe und nach seiner Aktion rü- 
cken alle anderen ein Stück auf. Die 
Zeitleiste ist zusätzlich noch in drei 
Ebenen unterteilt, die als Lanes be- 
zeichnet werden. Skills können be- 
liebig auf eine der Lanes angewandt 
werden, was unter Umständen ge- 
wisse Vorteile bieten kann. Die mitt- 
lere Lane ist der Standard und hat 
deswegen keine speziellen Beson- 
derheiten. Die obere Lane, die auch 
als Tempolane bezeichnet wird, ver- 
ringert die Wirksamkeit der von euch 
gewirkten Fähigkeit, macht sie dafür 
aber schneller. Sie rutscht dann also 
nach links. Die untere Lane macht 
hingegen das genaue Gegenteil. Der 
gewirkte Skill bekommt mehr Power, 
wird dafür aber auch langsamer und 
rutscht folgendermaßen weiter nach 
rechts. Deshalb wird die untere auch 
als Schadenslane bezeichnet. 

Skills mit der Geschwindigkeit 
„sofort“ funktionieren unabhängig 
von diesem System, da sie immer 
sofort eingesetzt und weder von 
den Vor-, noch den Nachteilen der 
Lanes beeinflusst werden. Wie und 
wann Skills von euch eingesetzt 
werden, ist also genauso wichtig 
wie die Wahl des Skills. Man kann 
viel Zeit damit verbringen, die ver- 
schieden schnellen Angriffe auf 
den unterschiedlichen Lanes aus- 
zuprobieren und sobald man mal 
das Gefühl dafür raushat, läuft das 
Ganze auch richtig gut. 


Champions einer anderen Liga 

Kommen wir jetzt aber mal zu der 
bereits erwähnten Truppe von 
Abenteurern. Die sechs mehr oder 
weniger heldenhaften Champions 
Miss Fortune, Illaoi, Braum, Руке, 
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Die Umgebungen, in denen man unterwegs ist, sind mit sehr viel Liebe zum 7 
Detail gestaltet. Fans dürften sich sehr über die erkundbare Welt freuen. 
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Ahri und Yasuo stellen die spielba- 
ren Charaktere dar. Und ja, hier ist 
es wichtig, diese alle namentlich zu 
erwähnen, da es sich ausschließlich 
um Charaktere handelt, die man aus 
den Riot-Titeln bereits kennt. Selbst 
der Gestürzte König Viego und eini- 
ge der anderen Charaktere, die man 
während des Abenteuers trifft, sind 
bereits bekannt. Wir möchten hier 
aber nicht zu viel vorwegnehmen, 
denn Fans des Universums dürf- 
ten sich über den ein oder anderen 
Auftritt freuen. Auch bei den sechs 
Hauptcharakteren kommt Freude 
auf. Die komplett unterschiedlichen 
Figuren und deren Eigenschaften 
und Überzeugungen treffen im Lau- 
fe des Spiels immer und immer wie- 
der aufeinander und das sorgt für 
sehr interessante Dynamiken in 
der Gruppe. Die einzelnen Hinter- 
grundgeschichten der Champions 
kennenzulernen und diese dann 
miteinander interagieren zu sehen, 
macht einfach Spaß. 

Durch charmant geschriebe- 
ne Dialoge und die sanfte Einfüh- 
rung in die Welt und ihre ganzen 
Regionen werden nicht nur lang- 
jährige Fans des Franchise abge- 
holt, sondern auch Neuankömm- 
linge. Wobei Lore-Kenner natürlich 
am meisten Freude daran finden 
werden, die seit Jahren bekannten 
Charaktere endlich mal richtig mit- 
einander interagieren zu sehen. 

Es wird einem einfach warm 
ums Herz, wenn Illaoi, eine Kraken- 
priesterin des Buhru-Volkes, mit 
dem aus Freljord stammenden Be- 
schützer Braum flirtet, da sie sei- 
nem nordischen Charme einfach 
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nicht widerstehen kann. Selbst 
die schwächeren Story-Momente 
werde also gut durch die Charak- 
tere getragen. Dies ist aber auch 
bitter nötig, da mit der Geschichte 
eindeutig mehr möglich gewesen 
wäre und Ruined King leider nur 
die Oberfläche des League-Univer- 
sums ankratzt. 

Ursprünglich war offenbar ge- 
plant, Ruined King zeitgleich mit 
dem Update zu veröffentlichen, wel- 
ches Viego als spielbaren Charak- 
ter zu League of Legends hinzufügt. 
Das hätte die Möglichkeit geboten, 
den Charakter und seine Geschich- 
te noch davor in Ruined King zu erle- 
ben und hätte für ordentlich frischen 
Wind gesorgt. Die Pandemie mach- 
te hier leider einen Strich durch die 
Rechnung und so wurde Ruined 
King nun erst lange nach dem LoL- 
Debüt Viegos veröffentlich, weshalb 
schon im Voraus vieles über ihn und 
seine Geschichte bekannt war. Das 
ist natürlich schade, da es die Story 
für Fans nur noch weniger spektaku- 
lär wirken lässt. 
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Durch das interessante Kampf- 
system mit den verschiedenen La- 
nes und Geschwindigkeiten und die 
schönen Customize-Optionen der 
Charaktere wird hier aber genug Ab- 
wechslung geboten. Man kann bei 
jedem Charakter zusätzlich zu den 
Items, welche nur die Stats beein- 
flussen, nämlich noch die einzelnen 
Fähigkeiten und die so genannten 
Runen verbessern. Die Punkte für 
diese beiden Systeme werden durch 
klassische Level-ups freigeschaltet, 
also durch XP von besiegten Geg- 
nern. Diese verschiedenen skillba- 
ren Fähigkeiten und Runen reichen 
von einfachen Damage-Boni bis 
hin zu speziellen Effekten, die euch 
zum Beispiel nach einem gewon- 
nenen Kampf heilen oder besieg- 
te Gegner explodieren lassen, was 
dann an umstehenden Feinden Flä- 
chenschaden anrichtet. Hier lässt 
sich wirklich viel ausprobieren, um 
unter den verschiedenen Skillmög- 
lichkeiten und Charakteren interes- 
sante Kombinationen zu finden. Ihr 
könnt die Punkte auch beliebig wie- 
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LEE “& < ist эё. à 


playë | 03.2022 | 49 


22 


RE = 
2n 


test play? 


a 


der aus den Fähigkeiten und Runen 
entfernen, um andere Wege zu skil- 
len auszuprobieren. Was sehr schön 
zu sehen ist: Die einzelnen Skills der 
Charaktere sind an die bereits be- 
kannten Fähigkeiten aus League of 
Legends angelehnt. So werden sich 
Fans direkt vertraut fühlen, obwohl 
die Kampfsysteme der beiden Spie- 
le recht weit auseinanderliegen. 

Ein Beispiel ist die ultimative 
Fähigkeit von Miss Fortune, sowohl 
in LoL als auch in Ruined King ei- 
nen Kugelhagel mit mehreren Sal- 
ven mit ihren Pistolen abzufeuern. 
Sogar im Kartenspiel Legends of 
Runeterra besitzt ihre Karte diese 
Fähigkeit. Dies gibt einem wirklich 
das Gefühl, in einer übergreifenden 
Welt unterwegs zu sein und über- 
all mit den gleichen Charakteren zu 
spielen und diese so immer näher 
kennenzulernen. 

Der Fakt, dass die bekannten 
Synchronsprecher Riot-typisch ei- 
nen tollen Job machen, lässt die 
Charaktere direkt noch besser 
funktionieren. Apropos Voice Ac- 
ting: Da wir gerade schon dabei 


мкм Deg 


эр der Läuserung betreten, 


Die charmant geschriebenen Dialoge werden meistens zwar UE mit; 
statischen Artworks hinterlegt, die sind dafür abêr stets schön gestaltet? 


Du hast den Schlitzer vom Bluthafen auf mein Schiff geschleppt? 
Langsam bereue ich unsere Abmachung. 


__Е фе 1 
sind, lasst uns doch direkt über die 
restliche Sound-Umsetzung reden. 


Jetzt gibt’s was auf die Ohren! 
Abgesehen von ein paar kleinen Ne- 
bencharakteren, die euch einmalig 
eine Nebenquest andrehen oder ei- 
nen Shop führen, sind quasi alle Dia- 
loge vertont. Vor allem in Cutscenes, 
Story-Momenten und Dialogen zwi- 
schen den Charakteren überzeugt 
Ruined King hier auf ganzer Linie. 
Auch musikalisch hat man sich 
nicht lumpen lassen und Gareth Co- 
ker ins Boot geholt. Dieser ist in ers- 
ter Linie bekannt für seine Arbeit 
an Ori and the Blind Forest und Ori 
and the Will oft the Wisps, welche 
beide mit einem atemberaubenden 
Soundtrack auftrumpfen. Ruined 
King braucht sich hinter den beiden 
aber nicht verstecken, denn auch 
hier wird eine Videogame-Sound- 
track-Höchstleistung geboten. Der 
düstere und mysteriöse Stil bleibt 
an vielen Stellen erhalten, wird aber 
mit einer ordentlichen Prise ver- 
spieltem Piraten-Klängen erweitert. 
So hören sich die Songs der gefähr- 


Diverse kleinere Rätsel, wie das Ausrichten von Lichtstrahlen, sind in den 
Dungeons zu finden. Nicht sonderlich fordernd aber abwechslungsreich. 
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lichen Schatteninseln an vielen Stel- 
len so an, als ob sie direkt aus einem 
der Ori-Titel übernommen wurden 
(was wohl eines der größten Kom- 
plimente ist, die man einem Video- 
spiel-Soundtrack geben kann). Die 
musikalische Untermalung Bilge- 
wassers hingegen, also der Piraten- 
hauptstadt, geht atmosphärisch іп 
eine völlig andere, aber ebenso ge- 
lungene Richtung. Diese Mischung 
sorgt dafür, dass der Soundtrack auf 
eigenen Füßen steht und nicht zu 
sehr durch seine Ähnlichkeit zu den 
anderen Werken Cokers untergeht. 


Es kommt auch 

auf die äußeren Werte an 

Das eigentliche Gameplay und die 
Welt, in der es stattfindet, sind sehr 
ansehnlich gestaltet. Das Figuren- 
design und die diversen Zwischen- 
sequenzen bieten einen ungemein 
stimmigen Stil. Auch hier erinnert 
Ruined King wieder stark an Battle 
Chasers: Nightwar, was aber abso- 
lut nicht schlimm ist, sondern eher 
für die hohe Qualität und den gu- 
ten Wiedererkennungswert des Stils 
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der Designer spricht. Manche der 
Champions sehen in Ruined King 
sogar besser aus als ihre Ursprungs- 
versionen im Hauptspiel League 
of Legends. Auch die aus der Lore 
bekannten Umgebungen, die man 
aber noch nie „live“ gesehen hat, 
wurden mit sehr viel Detailreichtum 
zum Leben erweckt. Egal, ob man 
sich im von Piraten dominierten 
Bilgewasser aufhält, die gruseligen 
Schatteninseln durchstreift oder in 
einem der vielen kleinen Dungeons 
und Tempel unterwegs ist, Ruined 
King nutzt die Welt von Runeterra 
perfekt als Vorlage und baut die Ge- 
biete schön abwechslungsreich und 
mit sehr vielen kleinen Referenzen 
an die anderen Riot-Titel auf. 

Man hat auch viel Gelegenheit, 
um sich die Umgebungen genau- 
er anzuschauen, da man viel Zeit 
damit verbringt, Gegenstände zu 
sammeln und diversen Nebenmis- 
sionen nachzujagen. Diese Side- 
quests sind auch schön gestaltet, 
da sie einerseits oftmals die Hin- 
tergrundgeschichten der Charak- 
tere miteinbeziehen und anderer- 
seits auch einfach organisch in die 
Welt eingearbeitet wurden. 

Die Animationen im Kampf sind 
auch sehr gelungen, sie schlucken 
auf Dauer aber zu viel Zeit. Vor allem 
die Animationen der ultimativen An- 
griffe sind bei den ersten paar Malen 
hübsch anzusehen, werden durch 
ihre Dauer von einigen Sekunden 
aber schnell nervig. Hierfür gibt es 
die Option, das komplette Gesche- 
hen innerhalb eines Kampfes mit 
doppelter Geschwindigkeit abzu- 
spielen. Dies verringert die Warte- 
zeit zwar angenehm, ist aber eher 
eine Art Workaround als eine wirk- 
lich gute Lösung des Problems. 


Quality of life and death 
Der mit Abstand größte Kritikpunkt 
sind eigentlich viele kleine Mängel, 
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+ Charaktere können auch außerhalb des Kampfes Fähigkeiten einsetzen. 
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Hier wird der Tornado von Yasuo benötigt, um die Plattform anzutreiben. = х 
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die zusammen an der Qualität па- 
gen. Von diversen fehlenden Qua- 
lity-of-Life-Funktionen über hau- 
fenweise kleinere Bugs bis hin zu 
schlichtweg fragwürdigen Gamede- 
sign-Entscheidungen ist hier alles 
mit dabei. Warum gibt es zum Bei- 
spiel überhaupt die Funktion, dass 
das Spiel automatisch speichert, 
wenn das so unregelmäßig passiert, 
dass man eigentlich immer darauf 
angewiesen ist, manuell nachzuhel- 
fen? Warum ist Angeln ein eigener 
Menüpunkt, während die Questlis- 
te im Bildschirm der Kartenanzeige 
untergebracht wird? Warum wird in 
diversen Dungeons ein ganz spe- 
zifischer Charakter verlangt, um 
eine Türe zu öffnen, und man wird 
dann zu ewigem Backtracking ge- 
zwungen, wenn man sich die gan- 
zen Sammelgegenstände unter 
den Nagel reißen will? Warum ist 
allgemein die ganze Erfahrung ins- 
gesamt so langatmig gestaltet? Es 
gibt eindeutig zu wenige Schnell- 
reisepunkte in der Welt, weshalb 
man oft darauf angewiesen ist, ein- 
fach zu laufen, was auch langsam 
und dröge funktioniert. In einen Mo- 
ment ficht man einen spannenden 
Kampf gegen interessante Gegner 
aus, und im nächsten glitcht man 
irgendwie durch den Boden und 
kommt nicht mehr heraus. Mal läuft 
man durch die schöne Welt und be- 
wundert die tollen Umgebungsde- 
tails, und direkt danach fällt einem 
auf, dass sich das komplette HUD 
verabschiedet hat und auch nicht 
mehr einblenden lässt. Hin und wie- 
der rätselt man in einem der Dun- 
geons herum, wie man denn an die 
letzte noch fehlende Kiste kommt, 
bis einem auffällt, dass der Weg ei- 
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Die geangelten Fische könnt ihr gegen „Schwarze Male“ eintauschen, mit 


denen sich besonders seltene Items in versteckten Shops kaufen lassen. d 


gentlich sehr einfach ist und nur die 
Karte den Dungeon-Aufbau absolut 
irreführend darstellt. 

Wir könnten noch wirklich lange 
so weitermotzen, ihr versteht aber 
wohl, worauf wir hinauswollen. Kei- 
ne dieser Kleinigkeiten ist kriegs- 
entscheidend, man fragt sich aber, 
warum diese Fehlerchen im Quality 
Testing nicht aufgefallen sind. 

Eine Sache muss noch geson- 
dert angesprochen werden, da die- 
se an einigen Stellen das ganze 
Kampfsystem durcheinanderbringt. 
Und zwar ist bei manchen Апегії- 
fen so, dass sie auf Teufel komm 
raus nicht das richtige Ziel treffen 
wollen. Besonders aufgefallen ist 
uns das bei Pykes Fähigkeit „Ziel- 
markierung‘“, die auf einen einzel- 
nen Gegner diverse Debuffs wirkt. 
Diese wollte in unserer kompletten 
Testzeit von etwa 40 Stunden nicht 
ein einziges Mal richtig funktionie- 
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SPRENGSCHUSS - SCHADEN 


Verursacht ‚der zufällig über 6,0 Schüsse verteilt wird. 
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SPRENGSCHUSS -TEMPO 


Verursacht ‚der zufällig über 6,0 Schüsse verteilt wird. 

Mit einem Wechsel zu Tempolane kann тап in diesem Beispiel vor dem Gegner — 

angreifen, macht dann aber auch direkt weniger Schaden. (Bild aus der PC-Version) ~ 
ж. = - 


ren, und anstatt den ausgewähl- 
ten Gegner anzuvisieren, wurde ge- 
fühlt zufällig entschieden, welcher 
denn nun genau getroffen werden 
soll. Ob das wirklich ein Bug ist und 
der Angriff eigentlich gezielt aus- 
führbar sein soll, oder ob er genau 
so funktioniert, wie er soll, aber der 
Beschreibungstext der Fähigkeit ir- 
reführend formuliert wurde, ist hier 
die große Frage. Das Endergebnis 
ist aber so oder so, dass Angriffe in 
teilweise entscheidenden Momen- 
ten danebengehen, was wirklich ir- 
ritierend und störend ist. 
Schlussendlich bleibt trotz al- 
ledem ein wirklich feines Rollen- 
spiel übrig. Etwas mehr Zeit und 
Aufwand bei den Kleinigkeiten 
hätte aber zusätzliche Wunder ge- 
wirkt und dafür gesorgt, dass aus 
„sehr gut“ ein „Fantastisch“ ge- 
worden wäre. 
BENJAMIN LACHMANN & PHILIPP SATTLER 
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„Endlich ein richtiges 
Singleplayer-Erlebnis 
in der Welt von Runeterra!“ 
Benjamin Lachmann Freier Autor 


Ich habe in den vergangenen zehn Jahren schon 
fast unangenehm viel Zeit mit League of Legends 
verbracht. In letzter Zeit konnte ich mich aber 
einfach nicht aufraffen, mich wieder in das Spiel 
einzuarbeiten, und das, obwohl bei mir durch 
Arcane mehr Interesse als je zuvor an der Welt und 
der Lore von Runeterra besteht. Ruined King kam 
für mich also gerade zur perfekten Zeit und hat 
mich glücklicherweise auch in quasi allen Belangen 
überzeugt. Die mir vertrauten Charaktere in einer 
superschön ausgearbeiteten Welt miteinander 
interagieren zu sehen und viel über sie und ihr 
Umfeld zu erfahren, hat mir extrem gut gefallen. 
Die Kombination der bekannten LoL-Optik mit dem 
Comic-Artstyle funktioniert meiner Meinung nach 
auch fantastisch. Vom Sound wurde ich komplett 
umgehauen, da ich zwar gutes Voice Acting er- 
wartet, aber irgendwie komplett übersehen hatte, 
dass Gareth Coker als Komponist mit dabei ist. Als 
riesiger Fan der Ori-Titel und deren Soundtracks hat 
mich das natürlich besonders gefreut. Leider hat 
mich das Spiel, obwohl das Grundgerüst so gut ist, 
an vielen Stellen mit seinen Bugs und störenden 
Kleinigkeiten genervt. Hier könnte von Entwickler- 
seite mit Updates nachgeholfen werden, was diese 
vielen kleinen Makel für mich entkräften würde. Mal 
schauen, ob sich da noch was tut. Ansonsten ist 
Ruined King ein hervorragendes rundenbasiertes 
RPG, welches bei vielen Spielern wohl die Lust auf 
mehr League of Legends nach dem Schauen von 
Arcane stillen dürfte. 


Coole Charaktere 
Interessantes Kampfsystem 
d Schöner, eigener Artstyle 
) Tolle Musik und Vertonung 
‚ Endlich Singleplayer іп Runeterra 
> Viele Skill-Möglichkeiten für alle Charaktere 
Nebenquests, die angenehm zur Lore beitragen 
Unterhaltsame Dialoge 
Häufige Bugs und Fehler 


Viele eher kontraintuitive Design- 
Entscheidungen 


Ausbaufähige Story 
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Voice of Cards 
[he Isle Dragon Roars 


Dungeon Master Yoko Taro lädt zur Drachenjagd in einer Welt aus Karten, und er hat 
mal wieder bezaubernde Musik und liebenswerte Charaktere im Gepäck. Aber kann 
das Old-School-JRPG auch abseits seiner charmanten Präsentation überzeugen? 


ROLLENSPIEL | Ein gar schreckli- 
cher Drache terrorisiert das Land! 
Zieht durch die Dörfer, sucht nach 
Hinweisen und Mitstreitern und 
bringt mir seinen Kopf, mutige 
Abenteurer, dann sollt ihr reich 


belohnt werden! Mit dieser fast 
schon charmant-simplen Prämis- 
se beginnt Voice of Cards: The Isle 
Dragon Roars, ein kleines, feines 
Projekt von Entwickler Alim und 
Square Enix, an dem einige der 


Das hier ist ein Kl Dörfchen i іп einer er Lichtung des tiefen Waldes. Wenn ihr 
beim Zocken mal wieder die Fantasie benutzen wollt, ist Voice of Cards euer Spie 4 
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wichtigsten Köpfe hinter dem kul- 
tigen Nier-Franchise saßen. Und 
für einen tollpatschigen, selbster- 
nannten Helden wie euch ist die 
Aussicht auf ordentlich Zaster na- 
türlich Grund genug, um eine bun- 


Апет Umarmung! 


te Truppe aus Gefährten um euch 
zu scharen und der fiesen Echse 
hinterherzujagen! 

Der Clou an der Sache und 
das große Alleinstellungsmerk- 
mal des Rollenspiels: Ihr erlebt 


Auf eurer Reise \ werdet ihr gerne mal in schräge Situationen geworfen, mit denen 
das Spiel einen n erfrischenden Kontrast zu seiner klassischen Prämisse herstellt. 


www.playfünf.de 


Für besondere Effekte müsst ihr Glück beim Würfeln haben. Das Spiel ist hier 
aber sehr großzügig — und die meisten Gegner leben ohnehin nicht sehr lange ... 


Verursacht Angriff +4 
Щ Wasserschaden und 
löst bei Augenzahl ab 
Frost aus 


E 


euer Abenteuer in einer Fanta- 
sy-Welt, die ausschließlich mit- 
tels Spielkarten visualisiert wird. 
Jede Figur, jeder Gegenstand und 
jeder Meter Feldweg, den ihr auf 
dem Weg zum nächsten Verlies 
zurücklegt, ist eine Karte auf ei- 
nem von Kerzenschein erleuch- 
teten Holztisch. Begleitet werdet 
ihr dabei nur von einer einzigen 
Stimme: der des Game Masters, 
eines ruhigen, stets etwas sar- 
kastisch klingenden Erzählers, 
der euch sämtliche Dialoge und 
Ereignisse vorliest. Wer bei der 
Präsentation nun aber ein kom- 
plexes, virtuelles Trading-Card- 
Game oder ein Tabletop-Rollen- 
spiel mit jeder Menge Regeln 
erwartet hat, dürfte bei Voice of 
Cards je nach Präferenz entweder 
enttäuscht oder erleichtert zu- 
rückbleiben: Ihr müsst euch kein 
kompliziertes Regelwerk einprä- 
gen, denn der spielerische Unter- 
bau ist ganz im Stil eines frühen 
JRPGs aus der 8- bzw. 16-bit-Ära 
gehalten. Dementsprechend be- 
wegt ihr euch von den kleinen 
Zonen der zweidimensionalen 
Oberwelt aus in Siedlungen und 
Dungeons, wo eure maximal drei- 
köpfige Party jede Menge runden- 
basierte Zufallskämpfe erwartet. 
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Zeit für ein D-D-D-Duell! 
Hier verdienen die insgesamt fünf 
spielbaren Helden Gold für eine 
Handvoll Ausrüstungsgegenstän- 
de und Erfahrungspunkte, die 
euch neue aktive und passive Fä- 
higkeiten verleihen. Die einzige 
besondere Mechanik im Kampf: 
Pro Zug wandert ein Kristall in eu- 
ren Beutel, mit dem ihr mächtige 
Skills und Elementarangriffe ein- 
setzt, um etwa Frostmonster mit 
Feuerzaubern zu knacken. Ganz 
klassisch also! Grinding ist dabei 
im Gegensatz zu den ersten Fi- 
nal Fantasys oder Dragon Quests 
aber nie nötig, denn der Schwie- 
rigkeitsgrad ist bis zum letzten 
Dungeon äußerst niedrig und 
taktisches Know-how wird kaum 
verlangt. In Kombination mit den 
ausladenden Animationen, wenn 
das Kampfbrett samt Freundes- 
und Feindeskarten auf dem Tisch 
platziert wird, werden dadurch 
viele Standardkämpfe aber zu 
eher nervigen Zwangspausen. 
Zum Glück dürft ihr dank ei- 
nes Updates die Geschwindig- 
keit des Spiels erhöhen, wodurch 
nicht nur Kämpfe und Erkundung, 
sondern auch die Menüführung 
deutlich zackiger ablaufen. Au- 
Berdem sind die Gefechte schön 
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o Karte an ihre Stelle 


Im Spielhallen- Modus versucht ihr, Kartenreihen für die Meisten Punkte zu bilden К E 
Dank Bonus-Skills und kurzer Runden ist das auch im lokalen Mehrspieler spaßig. __ 


anzusehen: Es werden zwar logi- 
scherweise nur Spielkarten und 
keine Schwerter aneinander ge- 
hauen, die hübschen Effekte und 
Animationen bringen dennoch 
ausreichend Action in die Partien. 


Das wohlige Taro-Gefühl 

Mit seinem simplen Gameplay 
wird euch Voice of Cards also 
eher nicht von den Socken hau- 
en, dafür überzeugt das Spiel ge- 
nau in den Punkten, bei denen 
das Kreativ-Team ит Yoko Таго 
einfach immer abliefert: Aus der 
simplen Prämisse entspinnt sich 
eine mal bizarre, mal melan- 
cholische, aber stets unterhalt- 
same Geschichte, die von ihren 
liebenswerten Charakteren und 
ihrem charmanten Erzählstil ge- 
tragen wird. Da erforscht ihr ein 
Dorf, in dem Monster und Men- 
schen friedlich koexistieren, bis 
euch sein dunkles Geheimnis kalt 
erwischt. Bei einem Zufallsereig- 
nis im Wald hört ihr die Stimme 
einer Frau, die sich wegen ihrer 
Schreibblockade an euch wen- 
det, euch aber wegen eurer mie- 
sen kreativen Vorschläge plötz- 
lich ans Leder will. Und ohne zu 
viel zu verraten: Einige Plottwists 
gegen Ende hat Voice of Cards 
auch noch im Gepäck! 

Untermalt wird die gemütliche 
Reise außerdem von einem tollen, 
stimmungsvollen Soundtrack, bei 
dem sich beschwingte Tavernen- 
musik und emotional-verträumte 
Keiichi-Okabe-Melodien die Klin- 
ke in die Hand geben. Für Fans 
der Nier- und Drakengard-Spie- 
le ergibt sich ein bekanntes Bild: 
Dem Gameplay-Unterbau muss 
man so manche Länge und ge- 
ringe Spieltiefe verzeihen, dafür 
wird man audiovisuell und erzäh- 
lerisch mit einem eindringlichen 
Abenteuer belohnt! STEFAN WILHELM 


Meinung 

„Story, Charaktere und 
Musik machen das simple, an- 
spruchsarme Gameplay wett.“ 
Stefan Wilhelm Redakteur 


Und sie haben’s wieder geschafft! In einem 
Moment ärgere ich mich noch über das mono- 
tone Gameplay und die wirklich seltsame deut- 
sche Ubersetzung (warum zum Geier heißen 
sämtliche Figuren in den Untertiteln anders, 
als vom Erzähler vorgelesen?), aber dann pas- 
siert wieder einer dieser absurden, düsteren 
oder emotionalen Momente, ein toller Song 
setzt ein und der sarkastische Ton des Erzäh- 
lers passt einfach hervorragend zur Szene, 

und alles ist wieder gut. Wäre der Schwierig- 
keitsgrad nun nicht so arg niedrig, würde sich 
das Kartenthema nicht irgendwann optisch 
etwas abnutzen und wäre das Spiel für den ver- 
gleichsweise hohen Preis etwas umfangreicher, 
könnte ich Voice of Cards uneingeschränkt 
empfehlen. So bleibt’s wieder bei einem Lieb- 
haberspiel, bei dem das Liebhaben aber zum 
Glück ziemlich leichtfällt, sobald man seine Er- 
wartungen etwas angepasst hat. 


Pro & Contra 


CH Einfallsreiche, hübsche Präsentation 


(© Unterhaltsame Geschichte mit Überraschungen 
@) Stimmungsvoller Soundtrack 


@) Kurzweiliger Mehrspielermodus an einer 
Konsole 


СЭ Schnell verstandenes Gameplay ... 
‚.. das ebenso schnell monoton wird 


Niedriger Schwierigkeitsgrad, der kaum Taktik 
erfordert 


Teils sehr ungenaue deutsche Übersetzung 
Kurze Spielzeit (ca. 8-10 Stunden) 


as 7 г) von 


28. Oktober 2021 
ab 6 Jahren 


ENTWICKLER 
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Marsupilami 
Hoobadventure 


JUMP & RUN | Das vom miittler- 
weile verstorbenen Zeichner und 
Autor André Franquin erfundene 
Phantasietier Marsupilami genießt 
bei vielen Comic-Fans einen gewis- 
sen Kultstatus. Daher wird es vie- 
le Fans gefreut haben, dass sich 
Hersteller Microids die Marsupila- 
mi-Lizenz für ein Jump & Run ge- 
sichert hat. Weniger erfreulich ist 
leider, was Microids und Entwick- 
ler Ocellus Studio mit der Lizenz 
gemacht haben, nämlich herzlich 
wenig. Wer hier tollen Fan-Service 
erwartet, wird herb enttäuscht: 


Hoobadventure bietet gerade mal 
den Ansatz einer Story, praktisch 
keine Zwischensequenzen und ab- 
gesehen von freischaltbaren Bil- 
dergalerien mit Konzeptzeichnun- 
gen und 3D-Artworks nichts, was 
Fans der Comic-Reihe in irgend- 
einer Form wirklich glücklich ma- 
chen dürfte. Gegner, Levels, Spiel- 
figuren, Moves — alles sieht gut 
aus, wirkt aber recht austausch- 
bar und daher fast schon ein wenig 
lieblos. Dafür hätte sich Microids 
nicht zwingend die Marsupilami- 
Lizenz holen müssen. Glücklicher- 


In Dojo-Geschicklichkeitsleveln müsst ihr eine bestimmte Anzahl Von Ringen 
innerhalb eines bestimmten Zeitlimits einsammeln. Eine unterhaltsame Abwechslung. 
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Niedliches Jump & Run mit Comic- 
Lizenz, ordentlichem Umfang und 
einfachen Spielmechaniken, das 
sich gut für Kinder eignet. 


weise ist das aber auch der größte 
Kritikpunkt an Marsupilami: Hoo- 
badventure, ansonsten kann sich 
das Jump & Run durchaus sehen 
lassen. 


Schwache Story, guter Umfang 

Die Story ist schnell erzählt: Die 
drei Marsupilamis Twister, Hope 
und Punch müssen einen fiesen 
Geist davon abhalten, ihre gelieb- 
te Heimat Palombia zu zerstören. 
Die Jagd nach dem Geist zieht sich 
durch drei Welten (Stadt, Dschun- 
gel und Tempel) und umfasst 28 


Levels. Vor einem Abschnitt ent- 
scheidet ihr, welches der drei Mar- 
supilamis ihr steuern wollt. Einen 
spielerischen Unterschied macht 
eure Wahl nicht. Alle drei Marsupi- 
lamis verfügen über dieselben Fä- 
higkeiten und Moves. Der Bewe- 
gungsspielraum der Fantasietiere 
ist zudem nicht gerade umfang- 
reich, wodurch sich Hoobadventu- 
re auch für jüngere Spieler mit we- 
nig Hüpfspielerfahrung gut eignet. 
Mit dem linken Stick bewegt ihr 
euer Marsupilami und ein Druck 
auf die B-Taste lässt es springen. 


ГА ЖЕНИЛ чы ` gr 
Für welches der drei Marsupilamis ihr euch vor einem Level entscheidet, % 


Ze 


Die drei Spielwelten sehen gut aus und warten mit besonderen Gameplay- 
Elementen auf. Dieses Bild zeigt den letzten Abschnitt: den Tempel. 


Mithilfe der Y-Taste lasst ihr eure 
Spielfigur rollen, etwas greifen oder 
mit dem Schwanz zuschlagen. Mit 
der ZR-Taste führt ihr einen Spin- 
Angriff aus. Dazu kommen noch 
ein paar Aktionskombinationen, 
wie beispielsweise ein etwas wei- 
terer Sprung, wenn ihr zuvor eine 
Rolle ausführt oder eine Spin-At- 
tacke von oben, mit der ihr Gegen- 
stände zerbrechen könnt. Aber 
grundsätzlich war es das schon. 


Easy-Modus für jüngere Spieler 

Wie die Steuerung schon vermu- 
ten lässt, ist Marsupilami: Hoobad- 
venture kein hochkomplexes Hüpf- 
und Springspiel, vor allem in den 
ersten beiden Welten. Ihr überwin- 
det mit eurem Marsupilami Hin- 
dernisse und weicht Gegnern aus 
oder zieht diese aus dem Verkehr, 
während ihr fröhlich Früchte ein- 
sammelt. Für 100 dieser vitamin- 
reichen Leckereien erhaltet ihr 
ein zusätzliches Leben. Diese vir- 
tuellen Leben verliert ihr aber nur, 
wenn ihr in einen Abgrund springt 
oder (auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad) dreimal durch Geg- 
ner oder bestimmte Hindernisse 
Schaden nehmt und Herzchen ver- 
liert. Besagte Herzchen könnt ihr 
während eines Levels aber auch 
wieder auffüllen. Zudem gibt es in 
jedem Abschnitt mehrere, in der 


Regel fair gesetzte Rücksetzpunk- 
te, an denen ihr wieder ins Gesche- 
hen einsteigen dürft. Gehen euch 
im Laufe eines Levels wirklich mal 
die virtuellen Bildschirmleben aus, 
bekommt ihr zehn neue spendiert 
und müsst den entsprechenden 
Abschnitt einfach von Neuem be- 
ginnen. Das gilt auch für den ein- 
fachen Schwierigkeitsgrad, auf 
dem ein Sturz in den Abgrund im- 
mer tödlich ist, dafür können euch 
Feinde oder Fallen nichts anhaben. 
Ihr habt im Easy-Modus zudem 
die Option nach ein paar Fehlver- 
suchen eine Sprungfrucht zu akti- 
vieren, die euch auch vor tödlichen 
Abstürzen rettet. Ist diese — sich 
stets regenerierende — Hilfe ak- 
tiviert, könnt ihr aber die im Level 
verteilten Federn nicht mehr sam- 
meln. 


Viele versteckte Extras 

Dennoch sollte es auch jünge- 
ren Spielern ab sechs Jahren ge- 
lingen, die erste Hälfte des Aben- 
teuers problemlos abzuschließen. 
Danach zieht der Schwierigkeits- 
grad gegen Ende der zweiten Welt 
leicht an, um dann gegen Ende des 
dritten Abschnitts teilweise ab- 
surd zu werden. Gerade der „End- 
kampf“ gegen den Geist ist durch 
die erforderliche Präzision, mit der 
ihr längere Passagen ohne Spei- 


In den drei anspruchsvollen Bosslevels verfolgt ihr den fiesen Geist, der їп Ж 
Palombia, der Heimat der Marsupilamis, für mächtig Arger sorgt. 
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In den Levels gibt es jede Menge versteckte Areale, іп denen тап r М 
zusätzliche Früchte abstauben kann und Bonus-Herausforderungen findet.” 


cherpunkt fehlerfrei absolvieren 
müsst, eine echte Herausforde- 
rung. Und das auch, wenn man 
schon andere Spiele dieser Art ge- 
meistert hat. Bis dahin besteht die 
größte Herausforderung darin, alle 
in einem Level platzierten Federn 
und Secrets zu finden, was stel- 
lenweise nicht ganz einfach, aber 
mit etwas Übung durchaus mach- 
bar ist. In fast jedem Level gibt es 
einen versteckten Geschicklich- 
keitsparcours (Dojo genannt), in 
denen ihr innerhalb eines Zeitli- 
mits eine bestimmte Anzahl von 
Ringen einsammeln müsst. Diese 
Dojos werden sukzessive schwieri- 
ger, wenngleich nur die letzten eine 
große Hürde darstellen. Schafft ihr 
so ein Level, bekommt ihr dafür 
Tickets. Diese nutzt ihr, um Bo- 
nus-Levels zu spielen, in denen es 
massig Früchte zum Sammeln gibt. 
Darüber hinaus dürft ihr alle Le- 
vels noch in einem Zeit-Prüfungs- 
modus absolvieren. Wer Marsupi- 
lami: Hoobadventure einfach nur 
durchspielen will, benötigt um die 
10 Stunden. Wollt ihr aber alle Le- 
vels inklusive Zeitherausforderun- 
gen absolvieren und das komplette 
Bonusmaterial freischalten, dann 
könnt ihr locker die doppelte Spiel- 
dauer veranschlagen. 


Hübsche Grafik 
mit kleineren Mängeln 
In technischer Hinsicht macht das 
mit der Unity-Engine entwickelte 
Marsupilami: Hoobadventure ei- 
nen insgesamt ordentlichen Ein- 
druck. Die Levels, die Spielfigu- 
ren und die Gegner sehen gut aus, 
die Darstellung ist aber nicht im- 
mer flüssig und auch die Präzision 
der Steuerung lässt hier und da zu 
wünschen übrig. Sprachausgabe 
sucht ihr in Hoobadventure ver- 
geblich und die recht dudelige Mu- 
sik nervt nach einer Weile. 

WOLFGANG FISCHER 


Meinung 


„Gutes Spiel, für Marsu- 
pilami-Fans aber etwas 
enttäuschend“ 

Wolfgang Fischer Redakteur 


Marsupilami: Hoobadventure ist vielleicht nicht 
das innovativste und abwechslungsreichste 
Jump & Run aller Zeiten, es macht aber Spaß 
und die einfachen Spielmechaniken funktionie- 
ren. So gut, dass auch die junge Zielgruppe da- 
mit gut zurechtkommen wird. Zumindest in der 
ersten Hälfte des Spiels, danach werden die 
Herausforderungen etwas härter, was schon 
mal für den einen oder anderen Frustmoment 
sorgen kann, selbst im einfachen Modus. Zu- 
mindest war das bei meinem achtjährigen 
Sohn der Fall. Wer etwas mehr Erfahrung mit- 
bringt und schon das eine oder andere Jump 

& Run gespielt hat, der wird bis auf ein paar 
knüppelharte Abschnitte mit Hoobadventure 
keine größeren Probleme haben. Der Umfang 
des Spiels ist durchaus okay, sofern man Lust 
auf die Zeitherausforderungen hat. Aus Fan- 
Sicht ist dieses Marsupilami-Spiel eine Ent- 
täuschung, weil es praktisch keine Story gibt 
und auch kein großer Bezug zu den Comics be- 
steht. Da hätten sich die Entwickler mehr ins 
Zeug legen müssen. 


Pro & Oontra 


© Durchdachte Levels mit vielen Secrets 


(© Spezieller Easy-Modus für Kinder mit 
Zusatzhilfen 


СЭ Viel freischaltbares Bonusmaterial 
СЭ Einfache, eingängige Steuerung... 
@ ...die aber etwas zu unpräzise ausfällt 


(Є) Nervig hoher Schwierigkeitsgrad in 
den letzten Levels 


@ Nicht immer flüssige Darstellung 
@ Zu wenig Marsupilami-Fan-Service 


Wertung _ von 
L 10 
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PiBest of Pla 


== 


Hier findet ihr die besten PS4- und PS5-Spiele nach Genre sortiert, unabhängig 
von Wertung und Alter, sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

BW Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
"Ae a Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
ШТ] einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

А Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
51 gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
d kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


М655: The Phantom Pain 

H Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


HE Ratchet & Clank: Rift Apart 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/21 
Das PS5-Abenteuer von Lombax Ratchet und seinem 
| Robo-Kumpel Clank ist spielerisch klasse und technisch 
4 ein Showcase für die neue Playstation. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

@ dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


| Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
| Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


Ss XCOM 2 

SH Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Mein erstes (und zweites) Ма! mit... Rainbow Six 


Viva Las Vegas 


Die wollten ballern? Jo, ham se gekricht, ne. — Chris erinnert sich an 
seine ersten taktischen Scharmützel im Ubisoft-Shooter. 


ACTION | Die meisten Gamer machen im Lau- 
fe ihres Zockerlebens eine Entwicklung durch, 
sofern sie nicht nur irgendwelche Packs bei 
FUT kaufen. Bei mir war es so, dass ich früher 
mit taktischen Spielen nix anfangen konnte. 
Der Grund: Ich war zu dumm dafür. Zu meiner 
Verteidigung muss ich aber anmerken, dass 
ich da noch jung war. Als ein Kumpel das 
erste Rainbox Six damals anschlepp- $ 
te, war ich erst 3+ 11. Mein Schul- 
freund hatte das Spiel gerade neu 
bekommen und wir waren uns 
beide sicher, dass das bestimmt 
eine „coole Ballerei“ war. Tjoa, 
wir sollten aber schleichen und tak- 
tisch klug vorgehen. Das gelang uns 
blöden Fünftklässlern natürlich eher so se- 
mi-gut. Für uns stand also schnell fest: Das 
Spiel ist schuld. Richtiges Kackspiel. An uns 
konnte es schließlich nicht liegen. Wir waren 
mit unseren 4You-Rucksäcken und silber glit- 
zernden Baggy-Pants schließlich die Kings of 
Cool. Rainbow Six war für mich also erstmal 
gestorben. Irgendwann kam dann aber doch 
Taktik-Action in mein Gamer-Leben. Erst in 


Form des grandiosen Freedom Fighters für die 
PS2, das unbedingt ein Remake braucht (ja, 
ich bekomme diese Forderung überall unter), 
und dann in Form von SWAT 4 auf dem PC, 
das ich mit einigen Freunden gerne auf LAN- 
Partys spielte, wenn wir nicht gerade Festplat- 
ten mit illegal runtergeladenen Pornos tausch- 
ten. Als aus SWAT irgendwann die Luft 
raus war, erschien glücklicherweise 
Rainbow Six: Vegas. Natürlich war 
ich erst skeptisch als meine zo- 
ckende Handarbeitsgruppe vor- 
schlug, dieses Spiel zu kaufen, 
weil in meinem Hinterkopf noch 
die Erinnerung an die Enttäuschung 
auf dem N64 verweilte, doch ich ließ 
mich trotzdem überreden. Selten war ich so 
froh, auf meine Kumpels gehört zu haben. Ve- 
gas war eine geile Mischung aus cool insze- 
nierter Action und taktischem Vorgehen. Die 
Kampagne spielte ich sowohl alleine als auch 
im Koop bestimmt zehnmal durch. Nach Ve- 
gas 2 verlor ich Rainbox Six aber leider etwas 
aus den Augen. Vielleicht wage ich mit Extrac- 
tion mal einen Neustart. CHRISTIAN DÖRRE 


56 play? 


Wakey wakey, Mr. Wake 


Advent, Advent, ein Taschenlämpchen brennt. Erst eines, dann zwei, 
dann drei, dann vier, dann steht das Schattenmonster vor der Tür. 


ACTION | Max Payne heißt Max Payne und er 
leidet viel, Alan Wake heißt Alan Wake und er 
hat Albträume, aus denen er aufwachen will, 
Control heißt ... Control. Gut, unser Namens- 
witz-Dreiklang hat jetzt nur so mäßig hinge- 
hauen, aber zumindest zwei der Spiele(-rei- 
hen) des Studios Remedy Entertainment haben 
in Sachen kreative Namensgebung eindeutig 
den Unterricht geschwänzt und dann beim Ab- 
geben der Hausaufgabe schnell das Titenfass 
drübergeleert, damit das Blatt nicht leer ist. 
Ich habe keine Ahnung, worauf ich mit dieser 
Einleitung hinauswill ... Jedenfalls, Alan Wake! 
Beziehungsweise Alan Wake Remastered. Das 
spiele ich gerade, und ich finde es gut! Danke 
für Ihre Aufmerksamkeit. Was, noch immer so 
viel Kasten übrig? Puh, na dann. Auf- 
grund ungünstigen Timings schaffte 
es der Remaster des einst Xbox-ex- 
klusiven Horror-Abenteuers nicht in 
unser Testlabor. Darum will ich zu- 
mindest an dieser Stelle eine kleine 
Kaufempfehlung nachholen, denn 
das Ding ist ziemlich gut, falls ich das 
noch nicht erwähnt habe! Ja, sein Al- 
ter von zwölf Jahren sieht man ihm 
an, und auch spielerisch hat der 


RENNSPIEL 


Quasi-Nachfolger Control (bevor dann 2023 
der richtige Nachfolger kommt) mehr auf dem 
Kasten, gerade, was das Kampfsystem angeht. 
Aber! Die Atmosphäre ist zum Schneiden dicht, 
die Geschichte wird gut erzählt und wartet mit 
glaubwürdigen Emotionen und Figuren auf, und 
trotz des nicht sonderlich ausgeprägten Gru- 
selfaktors schafft es das Spiel, dass man stän- 
dig an der Kante seines Stuhls sitzt und wissen 
will, wie es weitergeht. Außerdem, und das darf 
man nicht vergessen: Ohne Alan Wake hätten 
wir jetzt nicht das Meme mit den viel zu schnell 
leergehenden Taschenlampenbatterien. Im Ori- 
ginal waren das übrigens Exemplare der realen 
Marke Energizer. Das nenne ich mal gut inves- 
tiertes Werbebudget! LUKAS SCHMID 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


] God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Э Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

= Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


Psychonauts 2 

Hersteller: Microsoft | Ausgabe: 11/21 

Es verstößt eigentlich gegen das Gesetz, wenn das Sequel 
Гс Sc) eines Klassikers, das Jahre später erscheint und гіста! 
verschoben wurde, die Erwartungen haushoch übertrifft. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


== Shadow of the Tomb Raider 

| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
Б schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
= ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


ES F1 2020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters' aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 

Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 


х Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 
` See A) die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 


$| Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


= Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
kä Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
SS scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


BEAT’EM UP 


х Gran Turismo Sport 
#7 жее Sony | Ausgabe: 04/18 
О vit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
= H dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Lë 

Eë NBA 2K18 

"wäi Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

г Ж Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
"d ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


= Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


| mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


4 
ir 74 
Tekken 7 
& Hersteller: Вапааі Матсо | Ausgabe: 08/17 
R di Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
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Retro-Ran Road Rash 


RENNSPIEL | „Warum schreibt der Dörre 
über Road Rash?“, fragt ihr euch sicherlich. 
Nun, die Antwort ist nicht sonderlich komplex: 
Weil es geil ist! Die ersten drei Teile von Road 
Rash auf dem Sega Mega Drive waren einfach 
eine Mordsgaudi. Das Geschwindigkeitsgefühl 
war klasse, der Pseudo-3D-Effekt verzückte 
16-Bit-Gamer weltweit und die vom Spiel so 
oft heraufbeschworene Schadenfreude kann- 
te keine Grenzen. Man konnte die Kontrahen- 
ten schließlich nicht nur einfach mit Händen, 


Rasende Rabauken =N 


Motorradrennen fahren und die Kontrahenten einfach = DED 
von ihren Bikes schlagen — Wunderschön! 


Füßen, Gummiknüppeln und 
Ketten von deren Bikes prü- 
geln, man konnte sie auch gegen entgegen- 
kommende Fahrzeuge oder gar eine Kuh ram- 
men. Wurde man selbst Opfer einer dieser 
Attacken, konnte man aber auch nicht wirklich 
böse sein, denn die seltsam humpelnde Lauf- 
Animation des Fahrers zum Bike war geradezu 
absurd komisch. EAs Rowdy-Raser war auf der 
Sega-Konsole ein großartiger Arcade-Spaß, 
der auch heute durchaus noch Laune macht. 


E DEII Dil 


EL 


LEX DAT 


ГИ ЕАР РУ 


Wie so vielen Serien gelang Road Rash leider 
nie so recht der Sprung ins (echte) 3D-Zeital- 
ter. Nach Teil 3 wurde die Reihe teilweise un- 
fassbar schlecht. Unterboten werden die mie- 
sen Road-Rash-Ableger qualitativ eigentlich 
nur noch von den ganzen Fake-Road-Rash- 
Spielen, die auch heute noch immer mal wie- 
der von irgendeiner Klitsche ausgekackt wer- 
den. Mach ma Remake, EA! CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


• Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
EE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


• Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


• Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 

| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
а Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


= Dark Souls 3 
62 | Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

kel Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Tales of Arise 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/21 

Damit war nicht unbedingt zu rechnen: Das neues Tales 
of ist der bisher beste Teil der traditionsreichen Reihe und 
CH generell eines der besten JRPGs sein längerer Zeit. 


It Takes Two 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 
überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 
einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 – Enh. Ed. 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 
7 Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
SJ allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


er Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
р Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` © > Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
=] vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Es Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


8 
"= | Süchtig тасһепдеѕ Geschicklichkeitsspiel mit 
› SH Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Ота 
DES beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 

| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

| Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


ід 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

#| Heavensward und Stormblood waren ја schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
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-Ts suchen nun auch die Spiele-Branche heim. Übersetzung: A Publisher wol- 


len sich durch Naivität der Ich-will-alles-sofort-und-für-mich- alleine- Gamer bereichern. 


-Eigentlich sind mir NFTs (Non-Fungible To- 
kens) bislang an meinem breiten, blassen Ge- 


Së vorbeigegangen. Ich hatte davon natürlich 


x 


ë 


mal was mitbekommen und mich kurz infor- 


miert, was das ist, aber nach kurzer Googelei :ў 
lautete mein Fazit: „Wow, wie kann man пиг so | 
doof sein und sich das Geld aus der Tasche zie- | 
hen lassen?“ Zur kurzen Erklärung: Angebliche ` 


Künstler stellen ein angeblich einmaliges digi- 
tales Objekt zum Verkauf. In der echten Welt 
existiert dieses Objekt nicht. Man kann dann 
auf dieses nur digital existierende Objekt Geld 
bieten und bekommt beim Kauf ein Zertifi- 
kat, das besagt, dass einem dieses nicht wirk- 


- lich existente Objekt gehört. Үер, geil, пе? Da 3 
hat es mehr Wert, wenn ich bei eba ein Glas 2 


mit Seeluft erstehe. NFTs sind also'eine Blase, 
die eigentlich bei so gut wie jedem | den- 


 kenden Menschen bereits platzen sollte, be- 


vor man auch nur in Verlegenheit kommt, auf 
„Bezahlen“ 20 klicken. Wer sagt einem schließ- 
lich, dass man tatsächlich ein Unikat erstei- 


Keen? Kann der Künstler vielleicht mehr davon 


verkaufen? Das | Urheberrecht ist in diesem Be- 
reich nämlich nicht so ganz geklärt. Könnte 


KS vielleicht auch jemand einfach einen Screen- 


D 


shot von meinem wunderschönen NFT-Bild 


machen und den dann verbreiten? Ist das NFT 
wirklich so viel wert oder zahle ich gerade Un- 
summen für Nichts, weil ich mir vorstelle oder 


 еіпгедеп lasse, dass dieses Nichts diesen Wert 


hat? Ihr seht, denken hilft. Ich hatte dieses NFT- 
Zeug also schnell als Blödsinn abgetan und war 
mir sicher, dass diese Blase schneller platzt als 
die Aufstiegsträume vom HSV. Tja, da habe ich 
mich wohl geirrt. Nicht nur, dass der HSV zum 
Zeitpunkt des Verfassens dieser Kolumne auf 
Tabellenplatz 5 und nur zwei Punkte vom Rele- 
gationsplatz zum Fußballoberhaus steht, nein, 
auch NF TS drängen weiter nach vorne. Ich mei- 
ne, irgendwie war das wohl klar in einer Welt, wo 
Menschen mit Pseudo-Währungen sich oder 
andere ruinieren, aber irgendwie hatte ich doch 


auf weniger Doofheit gehofft. Schlimmer noch: 
< NFTs kommen ins Gaming. Bei irgendsoeinem 
seltsamen chinesischen Formel-1-Spiel hat je- 


mand einen digitalen Rennwagen für 100.000 
US-Dollar ersteigert. Mit der Kohle hätte man 
sich ein richtig gutes echtes Auto kaufen oder 


- eine Party i im Charlie- Sheen-Style (vor der HIV- 


Infektion) feiern können. Oder — ganz verrückt! 


_— statt das Geld quasi zu verblasen, hätte man 


es für einen wohltätigen Zweck spenden kön- 
nen. Aber nein, man gibt 100.000 Dollar für 
ein angeblich exklusives rein digitales Item aus. 
Puh! Versteht mich nicht falsch, ich will nie- 
mandem vorschreiben, was er mit seinem Geld 
zu tun hat, aber diese offensichtliche Dumm- 
heit gepaart mit Arroganz triggert mich. Zudem 
bleiben die NFTs nicht in irgendwelchen chine- 
sischen Abzockerspielchen, sondern kommen 
auch auf die große Bühne. Die üblichen Ver- 
dächtigen der Publisher haben nämlich schon 
Interesse angemeldet. Ubisoft, Square Enix 
und EA möchten zukünftig auf NFTs setzen. 
EA überlegt hier schon offen über eine Einbin- 
dung bei FIFA Ultimate Team und Ubisoft hat 
bereits NFTs bei Ghost Recon angeboten. Vie- 
le Gamer laufen Sturm gegen die NFT-Pläne, 
doch ob die Blase wirklich platzt, hängt eben 
nicht nur von einem Teil der Gamer ab. Die Pu- 
blisher setzen hier auf Naivität, Egoismus und 
die bereits von mir in einer vorherigen Kolum- 
ne kritisierten „Ich will alles und zwar jetzt so- 
fort!“-Mentalität vieler Zocker. Und jetzt muss 
man nur nachdenken, ob die DLC-Blase irgend- 
wann geplatzt ist. Wo Leute Geld für neue Biki- 


nen einzigarti Bikini? Noch eine Packung 
einzigartige ertaschentücher dazu? Doch 
nicht nur die ödheit der Gamer, auch de der 


Künstler, also eben jene Gruppe, die laut dem 
Ursprungsgedanken von NFTs am meisten de 
von profitieren sollte, wird ausgenutzt. Das sieht 
man ganz gut an dem bekannten Voice-Ac- 
tor Troy Baker, der sich unlängst für eine || NFT- 
Firma einspannen ließ und das auf Twitter mit 
„You can hate. Or you can create.“ rechtfertigte. 
Kritiker sind seiner Meinung nach also einfach 
unkreative Hater. Gut, Troy Baker ist bekannter- Ze 
maßen nicht nur ein wirklich herausragende 
Voice-Actor, sondern hat auch ein so überbor- 25 
dendes Künstler-Ego, dass, man davon ausge- x 
hen kann, dass er seine Fürze für Studien zum 
Thema Erderwärmung hält, aber hier hat ihm 
das Geld ordentlich die Sicht vernebelt, denn ` 
die NFT-Firma möchte eine КЇ mit der Stimme С 
von Synchronsprechern arbeiten lassen. Jed 

soll sich jeden Satz mit der Stimme von jema 
anderem kaufen können. Klar, Troy, das ist ganz SC 
große Kunst, damit wird kein Schindluder ge- 
trieben und du bekommst für jeden Satz Geld, 
weil МЕТ und NFT-Firmen so vertrauenwürdig ` 
sind. Seid schlau, seid nicht wie Troy. п 
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Will Wright auf der Games 
Developers Conference im Jahr 
2010. Hier sprach er unter 
anderem über das Thema 
„Metaphysik im Gamedesign“. 
(Quelle: Game Developers Conference) 
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will Wright 


Der Mann hinter Sim Ойу, The Sims und Spore 


Im Januar 2022 feiert Will Wright seinen 62. Geburtstag. Grund genug, die bewegte Ge- 
schichte des einflussreichen US-Spieledesigners ganz genau unter die Lupe zu nehmen. 
Beginnend bei seinem C64-Debütspiel Raid on Bungeling Bay über die Meilensteine Sim 
City und The Sims bis hin zu seiner neuesten Mobile-Game-Vision Proxi — in unserem 
Report erfahrt ihr alles über das Lebenswerk des umtriebigen Kreativkopfs. 
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Wright ite ist erklärter Atomkraft- Gegner. Welche verheerenden Folge Kernenergie 
haben kann, thematisiert er in Sim City vorrangig durch plötzliche Reaktorunglücke; 
die Städte massiv beschädigen (Bild: Amiga-Version). (Quelle: Moby Games) 


REPORT | Will Wright kommt am 
20. Januar 1960 in Atlanta im US- 
Bundesstaat Georgia zur Welt. 
Schon früh hegt er eine Faszinati- 
on für Strategiespiele, im Speziel- 
len für das fernöstliche Brettspiel 
Go. „Ich spiele es, seit ich ein Kind 
bin. Es besitzt ein unglaublich ein- 
faches Regelwerk. Trotzdem sind 
die darin möglichen Strategien un- 
glaublich komplex. Seither war ich 
stets fasziniert von der Tatsache, 
dass Komplexität aus solcher Ein- 
fachheit heraus entstehen kann“, 
erinnerte sich Wright in einem In- 
terview mit dem Nachrichtensen- 
der CNN (http://edition.cnn.com/ 
chat/transcripts/2000/12/1/wright. 
chat/) aus dem Jahr 2000. Ein wei- 
teres Hobby, das dem jungen Will 
sehr am Herzen liegt, ist Modell- 
bau. Das Ganze geht irgendwann 
sogar so weit, dass er mit gerade 
einmal zehn Jahren das Flugdeck 
des Raumschiff Enterprise rekonst- 
ruiert — aus Balsahölzern. Lohn der 
Baumeister-Mühe? Ein Preis auf ei- 
ner Star-Trek-Messe und jede Men- 
ge Selbstvertrauen. 

Will — dessen Vater eine Verpa- 
ckungsfirma leitet und dessen Mut- 
ter als Schauspielerin und Amateur- 
Magierin arbeitet — geht auf eine 
Montessori-Schule und fühlt sich 
dort pudelwohl. Bereits als Kind 
hat der Kreativkopf den innigen 
Wunsch, nach den Sternen zu grei- 
fen und Astronaut zu werden. Ent- 
sprechend wundert es auch nicht, 
dass er mit seinem Dad oft stunden- 
lang auf der Veranda sitzt und über 
Raumfahrtprogramme und außer- 
irdisches Leben philosophiert. Lei- 
der verstirbt Wrights geliebter Vater 
1969 an Leukämie. Seine Mutter, 
Beverly Wright Edwards, zieht da- 
raufhin zurück in ihren Heimat- 


Bundesstaat Louisiana, genauer ge- 
sagt in die Hauptstadt Baton Rouge 
nordwestlich von New Orleans. 

Will macht dort im Jahr 1976 
seinen High-School-Abschluss und 
wechselt kurz darauf an die Loui- 
siana State University. Zwei Jahre 
widmet er sich zunächst dem Stu- 
dium der Architektur, bis er sich 
1978 an der Louisiana Tech für 
Maschinenbau einschreibt. Wright 
ist extrem wissbegierig, steckt sei- 
ne Energie und Aufmerksamkeit 
aber vor allem in die Dinge, die 
ihm wirklich Spaß machen. Dies ist 
letztendlich auch einer der Grün- 
de, warum er im Herbst 1980 der 
Louisiana Tech schon wieder Lebe- 


City- TUA Graphics Sets 1 Ancient Cities von 1990 fügt dem 1 Hauptspiel drei 
ive Designs hinzu: Antikes Asien, Wilder Westen und Mittelalter (hier im Bild). (Quelle: Moby Games) 


Raid on Bungeling Bay: Wrights Debüttitel macht C64-Spieler zum Hubschrauberpiloten, 
Fabriken aus der Luft neutralisiert. Der Screenshot stammt aus der MSX-Version. (Quelle: Moby Games) 


wohl sagt und nach New York um- 
zieht, um dort an der New School 
Robotertechnik zu studieren. 

Was viele nicht wissen: Im Som- 
mer desselben Jahres vertreibt er 
sich die Zeit mit Bulldozer-Fahren. 
Im Frühjahr darauf nimmt er außer- 
dem an einem „Cannonball“-ähn- 
lichen Autorennen quer durch die 
USA teil — von Farmingdale, Long 
Island, ganz im Osten, bis nach Re- 
dondo Beach, Kalifornien, ganz im 
Westen. Organisiert wird die ver- 
rückte Fahrt von Rallye-Fan Richard 
Doherty, den Will zufällig durch 
eine Zeitungsanzeige kennenlernt. 
Die mehr als 4.500 Kilometer lan- 
ge Strecke zurückzulegen, kostet 
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das hochmotivierte Duo, das stre- 
ckenweise sogar mit Nachtsichtge- 
rät fährt, 34 Stunden und 9 Minu- 
ten. Ein Rekord, auf den Wright bis 
heute stolz ist. Weniger stolz ist er 
darauf, dass ihn ein State Trooper 
in Indiana aufgrund überhöhter Ge- 
schwindigkeit stoppt und er sich 
dann minutenlang herausreden 
muss, indem er angibt, Testfahrer 
und Autor eines Automobilmaga- 
zins 2и sein. 

Obwohl Wrights Zeit in New 
York aufregend ist und er sich dort 
an seinem neu erworbenen Apple 
II+-Computer Programmieren bei- 
bringt, verschlägt es ihn bereits 
nach etwa einem Jahr zurück nach 
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1994 bringt Interplay Sim _ ТОКУО Feb 1957 | 
City noch einmal als CD- = 
ROM-Fassung auf den Markt. 
Neben VGA-Optik und | 
“neuer Musik dürfen Käufer 1 
Nachrichteneinblendungen E 
in Videoform bewundern. 
(Quelle: Moby Games) ® В 


TRAFFIC JAH WARNING 


Stay off тһе streets! 
Heavy traffic iS 
clogging our roads, 
residents are upset, and 
the pollution levels are 
rising. Now might be a 
good time to introduce 
your mass transit 
Program. 


M l, d 2. 


Louisiana, мо er sich zunächst mit 
dem Tunen von Rallye-Wagen be- 
schäftigt. Angebote, das Plastikun- 
ternehmen seines Vaters zu über- 
nehmen, schlägt er dagegen in 
den Wind. Doch schon kurz darauf 
nimmt Wrights Leben eine unerwar- 
tete Wendung: Er bandelt mit Jo- 
ell Jones an, der elf Jahre älteren 


Sim City Ist Macht! Sie lenken Schicksale 
bekannter Мой асе, sind Planer und Po- 
Ntiker Ihrer iösalstadt, die rundherum et 
- durch dynamische Echtzeit-Simulation! 
überzeugend: Unzählige Animationen und 
Geräusche. 


Sim City macht clever! Mit Ihrem Echt- 
zeit-Budget verwalten. animieren, managen 
Sie alles, was es In der Realität gibt 

Wirtschaft, Verkehr, Ökologie - sogar Kata- 


strop! hr ихт. Alles einzigartig und 
packend! Erlebnisreich und lernstark zu- 
gleich! Lebendiger gehts nicht mehr am 
Computer.. 


„Das Comput: 


Das Computerspiel des 8 d 
Jahres, mit dem Sie Ihre Power Play: “Dieses Programm kann сп 


Schwester seines Mitbewohners. 
Beide kommen sich schnell näher, 
und als Wright für Joells verletztes 
Handgelenk eine spezielle Arm- 
schiene baut, funkt es endgültig. 
Will und Joell, ihres Zeichens Sozi- 
alaktivistin und Malerin, werden ein 
Paar, heiraten 1984 und ziehen ge- 
meinsam nach Oakland, Kalifornien. 


nur jedem empfehlen!” (М, Hengst) 


Traumstadt der Superlative азм: "Neues Konzept. Neue ideen. Ganz 


neuer Schwung іп ger Spieiewelt! Das Spiel 


bauen und vieles mehr ... саз zum Evergreen wird!” (М. Kleimann) 


Play: "Wer geme intelligeme Simu- 
lationen spielt, wird Sim City lieben. Es bie- 
tet eine völlig neue Ѕріеїаее!" (A. Locke" 


a 


Vertrieb: Elbinger Straße 1 
D-86000 Frankfurt/Main 90, W. Germany 


mit dem Sie die Traumstadt Се 
— 00% ı 778025 


Superlative bauen (Ж): Mit dieser Anzeige wird Sim City 1990 
in der Spielezeitschrift ASM beworben. (quelle: Moby Games) 
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Nintendo-Umsetzung von Sim City feiert der 
Star unseres Artikels regelmäßige Auftritte 


Wrights erstes Spiel: 

Raid on Bungeling Bay 

Wright ist großer Fan des C64, be- 
herrscht wichtige Programmier- 
sprachen wie Basic, Pascal sowie 
Assembler recht gut und fasst in 
Kalifornien den Entschluss, die- 
se Kenntnisse zur Entwicklung ei- 
nes eigenen Spiels zu nutzen. Sein 
C64-Projekt, für das er Broder- 
bund als namhaften Publisher ge- 
winnen kann, trägt den Namen 
Raid on Bungeling Bay und ent- 
puppt sich als Top-Down-2D-Shoo- 
ter. Ziel des Spiels: Während man 
einen verbündeten Flugzeugträger 
vor Angriffen schützt, gilt es, mit ei- 
nem Helikopter ein halbes Dutzend 
Fabriken durch Bombenbeschuss 
in die Luft zu jagen. 

In eben diesen Produktions- 
stätten nämlich will das feind- 
lich gesinnte „Bungeling Empire“ 
die Konstruktion einer mächtigen 
Kriegsmaschine vorantreiben, um so 
schließlich den kompletten Planeten 
unter seine Kontrolle zu bringen. Zur 
besseren Einordnung: Beim Bunge- 
ling Empire handelt es sich um einen 
militaristischen Schurkenstaat, der 
schon in zwei anderen Braderbund- 
Spielen sein Unwesen treibt: In Dan 
Gorlins Choplifter (1982) nimmt er 
Geiseln; in Lode Runner (1983) von 
Douglas E. Smith tritt er in Form von 
Golddieben in Erscheinung. 

Raid on Bungeling Bay erscheint 
im Dezember 1984, kommt in den 
USA gut an und beschert Brøder- 
bund etwa 20.000 bis 30.000 C64- 
Verkäufe. Kommerziell durch die 
Decke geht es allerdings erst mit 
dem Release der japanischen NES- 


Version am 15. Februar 1985. Sage 
und schreibe eine Million Module 
des Actionstrategie-Spiels können 
abgesetzt werden — ein völlig un- 
erwarteter Erfolg für den dortigen 
Publisher Hudson Soft. Und natür- 
lich für Wright, dessen Reputation 
innerhalb der Branche schlagar- 
tig wächst. Randnotiz: Hierzulande 
war Wrights Erstling bis 2012 auf 
dem Index. 


Städtebauen leichtgemacht 
Interessant aus spielhistorischer 
Sicht ist jedoch vielmehr der ei- 
gentliche Entwicklungsprozess von 
Raid on Bungeling Bay. Denn egal, 
wie oft Will sein Baby auch auspro- 
biert, unterm Strich ist es der von 
ihm entwickelte Level-Editor, der 
ihm die meiste Freude und Genug- 
tuung bereitet. Dies wiederum hat 
zur Folge, dass er den Editor auch 
dann noch weiterentwickelt, als das 
Spiel bereits auf dem Markt ist. 

Nebenbei setzt sich Wright sehr 
intensiv mit der von MIT-Profes- 
sor Jay W. Forrester entwickelten 
Methodik der Systemdynamik 
auseinander und verschlingt die 
insgesamt 15 „Kyberiade“-Kurzge- 
schichten des polnischen Schrift- 
stellers Stanislaw Lem. Eine davon 
trägt den Namen „Die siebente Rei- 
se oder wie Trurls Vollkommenheit 
zum Bösen führte“. Im Mittelpunkt 
der Handlung steht ein gewiefter In- 
genieur, der einem Tyrannen eine 
Miniaturstadt erbaut, damit der 
Despot darin künstlich gesteuerte 
Bürger unterdrücken kann. 

Ein bizarres Konzept, das Wright 
aber auf die Idee bringt, als näch- 
stes doch eine Städtebau-Simu- 
lation in Angriff zu nehmen, die 
sich praktisch endlos weiterspie- 
len lässt. Sein neues Herzenspro- 
jekt trägt zunächst den Arbeitstitel 
Micropolis und stützt sich auf For- 
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resters Theorien, um die Entwick- 
lung einer ganzen Stadt in Echtzeit 
darzustellen. Sim City war geboren! 
„Die meisten Spiele basieren auf 
einem Filmmodell mit Zwischense- 
quenzen und der Anforderung, ein 
sich zuspitzendes Ende zu haben. 
Meine Spiele hingegen sind mehr 
wie ein Hobby, wie eine Spielzeug- 
eisenbahn oder ein Puppenhaus“, 
fasste Wright seine Grundidee 1999 
gegenüber Gamespot zusammen 
(http://www.gamespot.com/fea- 
tures/maxis/index.htm!). 

Das Problem: Trotz des Erfolgs 
von Raid on Bungeling Bay sieht Ver- 
triebspartner Braderbund das Kon- 
zept von Sim City kritisch und viel zu 
weit weg vom vermeintlichen Main- 
stream-Geschmack. Gleiches gilt für 
zahlreiche andere Games-Publisher. 
Sie alle glauben schlichtweg nicht 
an ein Spiel mit offenem Ende, das 
mit allen etablierten Normen bricht 
und ohne Kampfelemente aus- 
kommt. Wright aber ist weiterhin fel- 
senfest vom Erfolg seiner Idee über- 
zeugt und veröffentlicht Sim City 
1987 zunächst auf eigene Faust in 
sehr limitierter Auflage für den C64. 
Besonders viel Aufmerksamkeit, ge- 
schweige denn Umsetzungen für die 
damals so wichtigen Plattformen PC 
und Mac, kann Sim City allerdings 
noch nicht vorweisen. 

Doch wie es das Schicksal so 
will, lernt Wright auf einer Party 
durch Zufall einen gewissen Jeff 
Brown kennen. Jeff arbeitet zu die- 
sem Zeitpunkt an einer 3D-Flugsi- 
mulation, erkennt sofort die Stär- 
ken von Wrights Geniestreich und 
gründet zusammen mit ihm wenig 
später Maxis. Firmensitz: Brauns 
Wohnung im kalifornischen Orinda. 
Letztendlich gelingt es den beiden 
doch noch, Braderbund als Publis- 
her ins Boot zu holen und Sim City 
am 02. Februar 1989 in größerem 
Stil zunächst für Mac und Amiga auf 
den Weg zu bringen. 

Bis Sim City so richtig an Fahrt 
aufnimmt, dauert es allerdings 
noch einige Monate. Zeit, in der 
sich Wright unter anderem um tech- 
nische Anfragen von Käufern küm- 
mert und erfreut feststellt, wie der 
Hype um sein Spiel dank Mund-zu- 
Mund-Propaganda kontinuierlich 
wächst. Zum großen Aufmerksam- 
keits-Knall verhilft ihm schließlich 
das renommierte Time Magazin, das 
die Faszination des Spiels auf einer 
ganzen Seite treffend zusammen- 
fasst. Von einem Moment auf den 


anderen ist Sim City das große Ding, 
wird von allen relevanten Fachme- 
dien besprochen, kassiert allein im 
Jahr 1989 mehr als ein Dutzend 
Awards und inspiriert andere Ent- 
wicklergrößen wie etwa Sid Meier 
beim Design ihrer eigenen Titel. 


Nintendo sorgt für einen 

weiteren Verkaufsturbo 

Umsetzungen für unzählige Syste- 
me folgen, darunter auch die am 
26. April 1991 veröffentlichte SNES- 
Fassung, die Nintendo verantwor- 
tet. Das Besonders hier: Die Ja- 


paner krempeln das Gameplay an 
einigen Stellen leicht um, damit es 
noch besser zur eigenen Zielgruppe 
passt. So erhalten Spieler beispiels- 
weise eine frei platzierbare Mario- 
Statue, sobald ihre Stadt eine halbe 
Million Einwohner vorweisen kann. 
Das gelegentlich die Stadt verwüs- 
tende Monster Godzilla wird indes 
durch Bowser ersetzt, und wenn 
Spieler bestimmte Herausforderun- 
gen meistern, erhalten sie zur Beloh- 
nung SNES-exklusive Gebäude wie 
ein Casino, einen Freizeitpark oder 
ein Messezentrum. Um unerfahre- 
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nen Städtebauern mit akuter Geld- 
not unter die Arme zu greifen, dür- 
fen sich diese bei einer Bank zudem 
Zaster leihen. Besser noch: Ninten- 
do ergänzt einen Ingame-Berater — 
einen zerstreuten Wissenschaftler 
namens Dr. Wright! Diese und an- 
dere Feintuning-Maßnahmen fügen 
sich prima ein und sorgen dafür, 
dass sich die Super-Nintendo-Ver- 
sion am Ende mehr als zwei Millio- 
nen Mal verkauft. Während Wright 
fleißig an Szenariopaketen, neuen 
Grafik-Sets und einem Terrain-Edi- 
tor für kommende Neuauflagen ar- 


Wer schon immer mal eine Ameisenkolonie verwalten wollte, hat in SimAnt (һіег іп der Amiga-Fassung уоп.1992) Gelegenheit 
dazu. Als Inspiration diente Wright das zoologische Textbuch "The Ants“ von Bert Hölldobler und Е.О. Wilson. (Quelle: Moby Games) 
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verwalten und dessen Bürger irgendwann ins Weltall zu führen. (Quelle: Moby Games): 
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Ein vierbeiniger Alien- Roboter reißt Teile Hollywoods nieder: Einige Sen ч 
aus ЭШ Më 2000 Si ziemlich verrückt — A aber auch ziemlich unterhaltsam 


beitet, wird Sim City mehr und mehr 
als Lernprogramm in Schulen ver- 
wendet. Gleichzeitig trudeln die ver- 
rücktesten Nutzerwünsche von Ins- 
titutionen aus aller Welt ein. „Unter 
anderem die CIA, das Verteidigungs- 
ministerium, die kanadische Holzfäl- 
ler-Vereinigung und das australische 
Steuergremium - sie alle kontaktier- 
ten uns“, erinnert sich Wright in ei- 
nem Gamespot-Gespräch. 


Ökosysteme und Ameisen 

Neben Sim City kommen Anfang 
der 1990er-Jahre noch drei weite- 
re Simulation von Will Wright auf 
den Markt. Den Anfang macht Sim- 
Earth im Jahr 1990: Ein Spiel, für 
das sich Wright von der Gaia-Hy- 
pothese inspirieren lässt, die Mitte 
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der 70er-Jahre von der Mikrobiolo- 
gin Lynn Margulis sowie dem Bio- 
physiker, Chemiker und Mediziner 
James Lovelock etabliert wurde. 
SimEarth versteht sich als Simula- 
tion des fragilen Erd-Ökosystems, 
erhält viele sehr gute Kritiken, kann 
im Massenmarkt allerdings nie so 
recht Fuß fassen. 

Deutlich besser läuft SimAnt 
(1991), das Wright zusammen mit 
Justin McCormick designt und 
Spieler zum Verwalter einer Kolo- 
nie von Schwarzen Wegameisen 
macht. Deren Ziel besteht darin, 
sich in einem vorstädtischen Gar- 
ten möglichst prominent auszu- 
breiten und schlussendlich sowohl 
die Hausbesitzer als auch die kon- 
kurrierenden Roten Feueramei- 
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Bei der Entwicklung von SimLife aus dem Jahr 1992 assistiert Will Wright nur. 
Das ursprüngliche Konzept stammt von Ken Karakotsios.(Quelle: Moby Games) 


sen vom Grundstück zu vertreiben. 
Mit SimAnt torpediert Wright zwar 
zum gewissen Grad den ergebnisof- 
fenen, nicht von finalen Spielzielen 
gekennzeichneten Ansatz von Sim 
City, Spaß macht das Ganze trotz- 
dem. Und auch Maxis freut sich im 
April 1992 über immerhin mehr als 
100.000 verkaufte Exemplare. 


Sim City 2000: Die konsequente 
Weiterentwicklung 

Was die Welt jedoch eigentlich will 
und Maxis deutlich mehr Umsatz 
bescheren würde, ist eine Fortset- 
zung zu Sim City. Will Wright und 
sein Designer-Kollege Fred Haslam 
wissen dies nur zu gut und zermar- 
tern sich den Kopf, wie dieses Se- 
quel aussehen könnte. Ergebnis der 


Ў Was passiert eigentlich Unter er Stadt? Geet diesen Aspekt: simuliert geng in sm S 
H 2000, Unter anderem i in Form e eines  Wasserleitungsnetzwerkes. (Quelle: Moby у Сапе 


Bemühungen: Sie verwerfen die bis 
dato genutzte Top-Down-Perspekti- 
ve und ersetzen sie durch eine iso- 
metrische Ansicht. Außerdem trifft 
das Duo den Entschluss, die be- 
währte Gameplay-Formel des Ori- 
ginals keineswegs über den Haufen 
zu werfen, sondern um neue span- 
nende Elemente zu erweitern. 

Zu den wichtigsten Neuerungen 
zählen die Ergänzung unterschied- 
licher Höhenstufen, die Einführung 
einer unterirdischen Kartenebene 
zum Verlegen von Wasserleistungen 
und U-Bahn-Schächten, haufen- 
weise frische Gebäudetypen (etwa 
Bibliotheken, Gefängnisse, Kran- 
kenhäuser, Museen, Schulen, 
Yachthäfen oder Zoos), zusätzliche 
Kraftwerkstypen sowie zahlreiche 
neue Transportmittel und Verkehrs- 
verbindungen. Nicht zu vergessen 
diverse Gameplay-Anpassungen, 
allen voran die Möglichkeit, mit be- 
nachbarten Städten Handel zu trei- 
ben sowie regelmäßige Status-Up- 
dates in Form von Zeitungsartikeln. 
Abgerundet wird das Ganze von 
diversen Szenarien wie Hurrikan 
Hugo, der 1989 durch Charleston in 
South Carolina fegte, die große Flut, 
die sich 1993 in Davenport, lowa 
ereignete oder ein Feuersturm, der 
1991 Teile von Oakland verwüste- 
te. Stichwort Oakland-Feuersturm: 
Eben diesen erlebte Wright damals 
tatsächlich mit und verlor dadurch 
viele Aufzeichnungen aus den An- 
fängen seiner Karriere. 

Sim City 2000, das 1993 zu- 
nächst für den Mac und später un- 
ter anderem für Amiga, MS-DOS, 
Super Nintendo, Sega Saturn, Sony 
PlayStation und Windows erscheint, 
hält was es verspricht, erobert die 
Community im Sturm und beschert 
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Während man in Teil eins nur auf flachem Terrain baut, sorgen Höhenunterschiede 
in Sim City 2000 für ganz neue Herausforderungen. (Quelle: Moby Games) 


Maxis klingelnde Kassen. Stand 
heute können im Laufe der Jahre 
knapp 4,23 Millionen Exemplare 
abgesetzt werden. 


Verworfene Luftschiff-Ideen 
Spätestens nach Sim City 2000 hät- 
te sich Wright vermutlich schon eine 
längere Kreativpause gönnen kön- 
nen. Doch nein, schon bald sitzt 
er wieder am Reißbrett und heckt 
neue Gamedesign-Konzepte aus. Ei- 
nes davon trägt den Codename The 
Hindenberg Project und sollte als 
Kombination aus offen angelegtem 
Adventure und Flugsimulation funk- 
tionieren. Spieler hätten die Auf- 
gabe gehabt, herauszufinden, was 
genau den Absturz des legendä- 
ren Luftschiffs Hindenburg bei der 
Landung auf der Lakehurst Naval 
Air Station am 06. Mai 1937 in New 
Jersey verursacht hat. Wright arbei- 
tete dazu insgesamt zehn mögliche 
Unglückstheorien aus. The Hinden- 
burg Project klingt rückblickend fas- 
zinierend, schafft es aber nie über 
die Konzeptphase hinaus. 


Maxis kann zu dieser Zeit noch 
sehr gut von den weiterhin spru- 
delnden Sim-City-2000-Einnah- 
men leben, spürt jedoch den zu- 
nehmenden Druck von Investoren, 
ein börsennotiertes Unternehmen 
zu werden. Im Juni 1995 setzten 
die Unternehmenschefs diesen 
Schritt schließlich in die Tat um. 
Zunächst läuft alles nach Plan; 
noch im ersten Jahr nach dem 
Wall-Street-Debüt erreicht der 
Nettogewinn von Maxis sechs Mil- 
lionen US-Dollar. Hinter den Ku- 
lissen entsteht jedoch Unruhe. 
Zum einen, weil sich Mitgründer 
Jeff Braun kontinuierlich aus sei- 
ner Rolle im Unternehmen zurück- 
zieht. Zum anderen, weil das näch- 
ste große Ding vom Kaliber eines 
Sim City 2000 fehlt. Auch Will 
Wright fühlt sich von dieser Situa- 
tion verstärkt unter Druck gesetzt. 
Für zusätzliche Belastung sorgt die 
Tatsache, dass ungeduldige Inve- 
storen Maxis auffordern, bis Ende 
1996 insgesamt vier neue Spiele 
auf den Markt zu bringen. 


Duschen, aufräumen und dann beim Fernsehen Pizza futtern: 
Bei The Sims setzt Wright auf die Simulation des ganz normalen 
Alltags und begeistert damit Millionen. (Quelle: Moby Games) 
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іе man zuvor in Sim City 2000 aus dem Boden gestampft hat. (Quelle: Moby Games) == 


Eines davon ist Wrights Sim- 
Copter - eine einsteigerfreundliche 
Helikopter-Simulation, in der Spieler 
im Karrieremodus eine ganze Reihe 
von Transport-, Lösch-, Rettungs-, 
Bergungs- und Polizeieinsätzen ab- 
solvieren müssen. Insgesamt neun 
Helikoptertypen sowie 30 verschie- 
dene Szenarien sind ab Werk an 
Bord. Der eigentliche Clou für Ma- 
xis-Fans ist jedoch die Möglichkeit, 
Städte aus Sim City 2000 importie- 
ren zu können, die dann im Spiel als 
komplett dreidimensionale Kulisse 
dienen. SimCopter spielt sich unter- 
haltsam, verkauft sich ganz ordent- 
lich, kann aber längst nicht in die 
kommerziellen Fußstapfen von Sim 
City 2000 treten und auch Wrights 
eigene Qualitätsmaßstäbe nicht er- 
füllen. Hauptsächlich, weil dem Ent- 
wicklerteam am Ende nicht genug 
Zeit für den letzten Feinschliff bleibt. 

Weiterer Stolperstein: Nach 
dem Release entdecken Spieler ein 
bizarres Easter Egg, das ein Maxis- 
Programmierer während der Ent- 
wicklung heimlich in den Code 


implementiert hatte und für eine öf- 
fentlichkeitswirksame Kontroverse 
sorgt. Denn zu bestimmten Termi- 
nen tauchen plötzlich überall in der 
Spielwelt Badehosen tragende, sich 
umarmende und küssende Männer 
auf. Später stellt sich heraus, dass 
der homosexuelle Designer Jac- 
ques Servin damit gegen die teils 
harschen Arbeitsbedingungen bei 
Maxis protestieren wollte. 


Maxis strauchelt 

Aber auch die übrigen drei Maxis- 
Titel von 1996, die nicht aus der 
Feder von Wright stammen — das 
Flipperspiel Full Tilt! Pinball, die 
Tierpark-Simulation SimPark sowie 
das kinderfreundliche Musikspiel 
SimTunes — wirken überhastet fer- 
tiggestellt und werfen ernsthafte 
Fragen auf, wie es mit dem Studio in 
Zukunft weitergehen soll. Resultat 
dieser Entwicklung ist, dass die Ma- 
xis-Bilanzen einen langsamen, aber 
klaren Abwärtstrend zeigen, den 
das Unternehmen zunächst durch 
eine Flut an drittklassigen Titeln wie 


se US Pr: Жж 
Allein das erste The Sims erhält acht verschiedene Erweiterungen. In der dritten — Hot 
Date vom 14. November 2001 — dreht sich alles um heiße Flirts. (Quelle: Moby Games) 
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Zum Spielen уоп The Sims Online das im Dezember 2002 startet, müssen Nutzer 
eine monatlich Gebühr von 9,99 Dollar entrichten. Am 01. August 2008 legt == 
Maxis das mäßig erfolgreiche MMO endgültig auf Eis. (Quelle: Maxis / Electronic Arts) 


etwa The Crystal Skull oder Tony La 
Russa Baseball 4 zu kompensieren 
versucht. Im Frühjahr 1997 steckt 
der Karren bereits tief im Morast, 
die Gewinne schwinden — und die 
Firmenleitung sieht nur noch einen 
Ausweg: ein weiteres Sim City muss 
her! Es soll den Namen Sim City 
3000 tragen und eine 3D-Engine 
nutzen. Ein kühner Plan, der jedoch 
technisch hinten und vorne nicht 
aufgeht und Maxis finanziell gehö- 
rig aus der Bahn wirft. 

So sehr, dass man sich Mitte 
1997 auf einen Übernahme-Deal 
mit Publisher-Riese Electronic Arts 
einigt und noch im selben Jahr die 
halbe Belegschaft entlässt. Wright 
ist zunächst überaus skeptisch, 
was die Übernahme betrifft, merkt 
dann aber auch, wie sich die Din- 
ge — nach intensiven Umstrukturie- 
rungsmaßnahme seitens des neu- 
en Geschäftsführers Luc Barthelet 
— zum Besseren wenden. Sim City 
3000 verabschiedet sich von der 


viel zu komplexen 3D-Perspektive 
und Wright erhält endlich die Mög- 
lichkeit, ohne Zeit- und Finanzdruck 
und mit mehr Personal neue Pro- 
jekte in die Tat umsetzen. 


Wills geniales Puppenhaus 
Das wichtigste trägt den Namen The 
Sims (vorheriger Codename: Doll- 
house) und bezeichnet ein Spiel, an 
dem Wright bereits seit der Fertig- 
stellung von SimAnt in unregelmä- 
Bigen Abständen zusammen mit 
seinem erfahrenen Programmie- 
rer Jamie Doornbos werkelt. In den 
frühen 90ern konnten Maxis-Ent- 
scheider seiner kreativen Puppen- 
haus-Simulation nichts abgewin- 
nen. Jetzt aber hat er Rückenwind 
von EA, und seine von Büchern wie 
„A Pattern Language“ und „Unders- 
tanding Comics“ inspirierte Lebens- 
simulation nimmt erstmals ganz 
konkrete Formen an. 

Die Grundidee von The Sims ist 
so simpel wie genial und ersetzt ty- 


a. 
Ab The Sims 2 gibt Will Wright das Design-Ruder in die Hände anderer Maxis gg" 
Mitarbeiter, allen voran Spieldirektor Charles London. (Quelle: Moby Games) 
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The Sims erscheint am 14. Januar 2003 für die PlayStation 2. Die Umsetzung 
*erreicht zwar nicht PG-Niveau, hilft der Marke aber enorm dabei, auch von 
Kohsolenspielern wahrgenommen 20 werden. (Quelle: Maxis’/ Electronic Arts) 


pische Videospielhelden mit knuf- 
figen Sims, die auf Basis komplexer 
КІ-Коиїіпеп einfach nur ihrem ganz 
normalen Tagesablauf nachgehen. 
Arbeiten, Einkaufen, Blumengießen, 
die Wohnung umdekorieren, neue 
Leute kennenlernen, sich verlieben, 
Kinder kriegen — all das und mehr 
rückt bei The Sims in den Game- 
play-Fokus und trifft zum Release 
am 04. Februar 2000 einen echten 
Nerv. Bei Kritikern, aber auch bei 
Spielern in aller Welt, insbesondere 
der weiblichen Zielgruppe und Ge- 
legenheitsspielern. Allein im Jahr 
2000 kann The Sims 1,77 Millionen 
Einheiten absetzen und beschert EA 
Umsätze in Höhe von fast 73 Milli- 
onen Dollar. Fünf Jahre später ist 
die Zahl der ausgelieferten Exem- 
plare bereits auf sagenhafte 16 Mil- 
lionen Einheiten angewachsen. Und 
heute? Hat sich die gesamte Reihe 
knapp 200 Millionen Mal verkauft. 
Doch zurück ins Jahr 2001. Wills 
Gedanken drehen sich damals fast 


ausschließlich um The Sims On- 
line, das die bewährte Formel auf 
ein MMO übertragen soll, dabei aber 
letztendlich zu wenig Neues wagt. 
Zum Start im Dezember 2002 ruft 
der Online-Ableger gemischte Kri- 
tiken hervor und fühlt sich für viele 
Nutzer eher wie ein riesiger Chat- 
Raum an. 


Spore: Vom Einzeller 

zur Raumfahrernation 

Für die Marke The Sims ist dieser 
Ausrutscher aber letztendlich kein 
allzu großer Beinbruch, zumal The 
Sims 2 ab dem 14. September 2004 
konsequent an die Erfolge des Erst- 
lingswerks anknüpft. Wright wieder- 
um, der nicht in die Entwicklung des 
zweiten Teils eingebunden war, tüf- 
telt zu diesem Zeitpunkt bereits an 
einer komplett neuen Vision: Spore. 
Beginnend ab der E3 2005 arbeitet 
er mit viel Elan an seiner nächsten 
Kreation und sorgt damit zurecht für 
Aufsehen. Kein Wunder, denn mit 
Spore — dessen Grundideen unter 
anderem auf der Drake-Gleichung 
und dem neunminütigen Kurzfilm 
„Zehn Hoch“ von Charles und Ray 
Eames aus dem Jahr 1977 basieren 
— will der Amerikaner gleich meh- 
rere Genres in einem einzigen Spiel 
vereinen und zusätzlich regen Ge- 
brauch von prozeduraler Generie- 
rung sowie nutzergenerierten Inhal- 
ten machen. Und genau so kommt 
es dann auch. Als Spore am 05. Sep- 
tember 2008 für den PC erscheint, 
erleben Käufer einen auf seine Wei- 
se einzigartigen Gameplay-Mix. 

Das Wunder der Evolution ist 
plötzlich spielbar und aufgeteilt in 
fünf Spielabschnitte, die sinnvoll in- 
einandergreifen. Los geht’s mit der 
in 2D-Grafik dargestellten Zellpha- 
se, in der man die Kontrolle über 


Bereits 2007 kassiert Will Wright den Fellowship-Award der British Academy of Film and Television Arts. Dieses Foto entstand während der BAFTA-Preisverleihung von 2011 und 
zeigt ihn (dritter von rechts) mit anderen Entwicklergrößen wie Tim Schafer (zweiter von rechts), John Romero (Mitte) und David Perry (dritter von links). (Quelle: Moby Games) 


einen einzigen Mikroorganismus 
übernimmt, der danach strebt, zu 
wachsen. In der dann folgenden Kre- 
aturenphase wird die Grafik bereits 
dreidimensional dargestellt und es 
gilt, mit seinem Wesen weiter ums 
Überleben zu kämpfen. Zunächst al- 
lein, mit fortschreitender Intelligenz 
dann auch im Rudel. Als Drittes folgt 
die Stammesphase, die Spielern die 
Kontrolle über eine ganze Gruppe 
von Einheiten gibt und zahlreiche 
Aufbauelemente einführt. Wer es 
bis zur Zivilisationsphase schafft, 
darf zudem eine Stadt kontrollieren 
und auf vielfältige Weise mit anderen 
Fraktionen interagieren. Komplet- 
tiert wird das Ganze von der Welt- 
raumphase, die erst dann als gewon- 
nen gilt, wenn man ein vorgegebenes 
Ziel erreicht, das wir an dieser Stelle 
nicht spoilern möchte. Weiterspielen 
ist danach aber Wright-typisch pro- 
blemlos möglich. 

Spores Einzigartigkeit ist un- 
bestritten, reißt viele Kritiker zum 
Launch zu Lobeshymnen hin und 
sorgt für einen mehr als respek- 
tablen Metacritic-Schnitt von 84 
von 100 Punkten. Nichtsdestotrotz 
müssen zahlreiche Medien (darun- 
ter auch wir bei PC Games) einge- 
stehen, dass sich das Endergebnis 
spielerisch oft auf recht dünnem 
Eis bewegt und zu wenig echte Hö- 
hepunkte bereithält. Im Handel be- 
kommt EA diese Diskrepanz al- 
lerdings erst nach einer Weile zu 
spüren: Zwar kann die Schallmau- 
er von zwei Millionen Einheiten be- 
reits nach drei Wochen geknackt 
werden, nach diesem Power-Start 
flacht das Interesse der Communi- 
ty jedoch langsam ab. Nicht zuletzt, 
weil viele Nutzer damals nicht mit 
dem SecuROM-Kopierschutz sowie 
der Produktaktivierung des Spiels 


Will's Notes 
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EWwill Wrights neuestes Spiel: Auf der Webseite des Entwicklers sind bereits 
Berste Vorab-Screenshots aus Proxi zu sehen. (Quelle: Gallium Studios) 


übers Internet einverstanden waren. 
EA schafft den Kopierschutz mit der 
Steam-Fassung zwar ab, zum Dau- 
erbrenner а la The Sims reicht’s bei 
Spore am Ende aber nicht. 


Auf zu neuen Unternehmungen 
Und was macht Will Wright? Der 
klinkt sich ab 2009 bei Maxis aus 
und versucht sein Glück zunächst 
bei einem Start-up namens Stu- 
pid Fun Club, das später sogar die 
zwölfteilige TV-Serie Bar Karma 
produziert. Der Clou dabei: Mit Hilfe 
eines von Wright entworfenen Werk- 
zeugs namens Storymaker steuern 
die Nutzer aus der Online-Commu- 
nity eigene Szenen bei, die danach 
vom Team in die Handlung imple- 
mentiert werden. Stupid Fun Club 
hält immerhin vier Jahre durch, bis 
sich Wright zwischen November 
2012 und August 2015 einer Soci- 
al-Media-Storytelling-App namens 
Thread widmet. In den drei Jahren 
darauf wird es zunächst etwas ruhi- 
ger um den Sim-City-Schöpfer. 
Viele glauben bereits, er hät- 
te seine Entwicklerpassion an den 


Nagel gehängt, als er plötzlich aus 
heiterem Himmel auf der Game De- 
velopers Conference 2018 Proxi an- 
kündigt. Was genau es damit auf 
sich hat? Schenkt man der offizi- 
ellen Webseite Glauben, dann han- 
delt es sich um „ein Spiel, bei dem 
du dein verstecktes Ich enthüllst — 
dein Unterbewusstsein, deine in- 
nere ID. Und du kannst sie an die 
Oberfläche bringen und sie zum Le- 
ben erwecken, um mit ihr zu inter- 


agieren. Du kannst damit spielen, 
du kannst davon lernen und etwas 
über dich selbst herausfinden.“ Zu- 
gegeben, all das klingt noch ziem- 
lich mysteriös, hat aber zumindest 
in der Theorie riesiges Potenzial, der 
Spielebranche einmal mehr kom- 
plett neue Impulse zu geben. Im- 
pulse, die wir hoffentlich bald ein- 
mal selbst ausprobieren können. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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25 Jahre 
Final Fantasy 7 


Die Entstenungsgeschichte 
des Rollenspiel-Klassikers 


Für viele der beste Teil der Final-Fantasy-Saga und eines der prägendsten Rollenspiele 
aller Zeiten: Final Fantasy 7 feiert 2022 seinen 25-jährigen Geburtstag. Wie entstand 
Squares JRPG-Meilenstein? 
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Auch aus heutiger Sicht noch aktuell: Die Story rund um 
den bösen Shinra-Konzern, der den Planeten zerstört. 


Lee, 


REPORT I Im Jahr 2022 kennt je- 
der Rollenspiel-Fan den Namen 
Final Fantasy. Vor 25 Jahren aber 
stand die berühmte Square-Serie 
am Scheideweg: Sony oder Ninten- 
do? 2D oder 3D? Teure Großproduk- 
tion oder souveräner Nachfolger? 
Auch ein Vierteljahrhundert nach 
dem Erscheinen von Final Fantasy 
7 ist dessen Einfluss auf das Gen- 
re noch immer spürbar. In unserem 
großen Report blicken wir zurück 
auf die turbulente Entstehungsge- 
schichte des PlayStation-Klassi- 
kers und würdigen einige der wich- 
tigsten Köpfe hinter dem Projekt. 


Square und Final Fantasy — eine 
unzertrennliche Verbindung 
Der Erfolg des japanischen Unter- 


nehmens Square und der von Fi- 
nal Fantasy sind eng miteinander 
verbunden. Seinen Ursprung fand 
Square 1983 als Division von Den- 
Yu-Sha — ein in Yokohama behei- 
matetes Unternehmen, das sich 
auf den Bau von Stromleitungen 
spezialisiert hatte. Masafumi Mi- 
yamoto, Jahrgang 1957, war der 
Sohn des Geschäftsführers. Er ge- 
noss eine vorzügliche Ausbildung 
an der Universität von Waseda 
und stieß in die interne Software- 
Entwicklungsabteilung von Den- 
Yu-Sha hinzu. Allerdings hatte der 
junge Masafumi andere Interes- 
sen als Stromleitungen — nämlich 
die Entwicklung von Videospielen. 
Von Anfang an verfolgte er eine 
moderne Entwicklerphilosophie: 


Zu Beginn des Spiels führt Cloud zum ersten Mal eine seiner. 
charakteristischen Limit-Break-Attacken aus. Die Kämpfe des Rollenspiels 
waren strategisch durchaus fordernd. (Quelle: Moby Games) 
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Während viele Projekte der dama- 
ligen Zeit von kleinen Teams oder 
sogar einzelnen Personen ver- 
wirklicht wurden, suchte Miyamo- 
to nach qualifiziertem Personal für 
die verschiedenen Bereiche eines 
Videospiels. Beispielsweise stellte 
Square schon früh Grafikdesigner, 
Programmierer und Autoren ein 
oder arbeitete mit Studenten einer 
Kunstakademie zusammen, um 
neue Herangehensweisen für die 
Darstellung farbiger Bildschirm- 
grafiken zu erarbeiten. 

Der erste größere Erfolg kam 
mit den Text-Adventures The De- 
ath Trap (1984) und dem ein Jahr 
später veröffentlichten Nachfolger 
Will: The Death Trap Il. Diese Titel 
für den PC-8801 und andere pri- 
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Ein großer Vorteil der neuen 3D-Technik: Verschiedene > 
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mär in Japan erfolgreiche Systeme 
entstanden noch unter der Flagge 
von Den-Yu-Sha, legten aber be- 
reits den Grundstein für künftige 
Spiele. Schließlich arbeiteten da- 
mals bereits Talente wie Hirono- 
bu Sakaguchi und Hisashi Suzu- 
ki in Teilzeit an den Projekten mit. 
Clever: Square unterschrieb früh 
in seiner Firmengeschichte einen 
Lizenzvertrag mit Nintendo, um 
Spiele für das Famicom - die japa- 
nische Version des Nintendo Enter- 
tainment System (NES) — zu ver- 
treiben und zu entwickeln. 

Diese Verbindung sollte in den 
kommenden Jahren für beide Par- 
teien zu starken Ergebnissen füh- 
ren. Für Square bedeuteten die 
ersten Erfolge auch die Unabhän- 
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Kamerawinkel erlaubten die unterschiedliche Darstellung m 
bestimmte Situationen oder Orte. (Quelle: Moby Games) 
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Wunderschön, aber ein Speicherfresser: Die aufwendig gezeichneten Hintergründe 
= Е verliehen Final Fantasy 7 eine ganz eigene Atmosphäre. (Quelle: Moby Games) 
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Barret 


“Don't go thinkin' you so bad jes сиг 
you was in SOLDIER. ” 


-> - 


Im Spielverlauf nmg man sich durch etliche Dialogtexte hindurchklicken, 
Sprachausgabe gab es im Original noch nicht. Schließlich hätte diese die 
Speicherprobleme noch einmal vergrößert. (Quelle: Moby Games) 


gigkeit als eigenständiges Un- 
ternehmen. Im September 1986 
entstand so Square Co. Ltd. mit Mi- 
yamoto an der Spitze. In der Folge- 
zeit startete Square eine Großof- 
fensive an Famicom-Spielen; allein 
1987 veröffentlichten die Japaner 
über zehn Titel für die Nintendo- 
Konsole. 

Eines davon war schließlich 
auch das erste Final Fantasy, das 
im Dezember 1987 in Japan das 
Licht der Welt erblickte. Hironobu 
Sakaguchi war bei der Entwicklung 
federführend und griff dabei auf 
ein vergleichsweise kleines, aus 
insgesamt sieben Mitgliedern be- 
stehendes Kernteam zurück. Der 
Grund: Sakaguchi galt als schwie- 
riger Charakter und konnte bis 


dato noch keine großen Verkaufs- 
schlager vorweisen. Obwohl Dra- 
gon Quest (1986) von Konkurrent 
Enix seinerzeit bereits bewies, 
dass mit dem Rollenspiel-Genre 
gute Verkaufszahlen möglich wa- 
ren, dienten für Final Fantasy auch 
westliche RPGs wie Ultima oder 
Wizardry als Inspiration. 

Auf Sakaguchis Einsatz hin 
lieferte Square damals nicht 
200.000, sondern 400.000 ROM- 
Einheiten zu Final Fantasy in Ja- 
pan aus. In einem Interview mit 
dem britischen Fachmagazin MCV 
(shorturl.at/yCVO9) vom Dezem- 
ber 2007 erinnerte er sich an die 
damaligen Verhandlungen: „Ich 
stritt innerhalb des Unternehmens 
und plädierte: ‚Mit so wenigen Ein- 


Jeder Charakter beherrscht eigene Limit-Angriffe und kann 
diese im Kampf einsetzen. Barret beispielsweise setzt auf den 
Machtschlag, Cloud auf die Mutattacke. (Quelle: Moby Games) 


NAME 


Cloud 
Aeris 
Barret 


LIMIT LEVEL] 


Big Shot 
nn 
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„Auch die Karte erstrahlte in 3D: Cloud reiste hier von einem Ort zum nächsten. 
a Das unterstützte den Eindruck einer gewaltigen Spielwelt. (Quelle: Мору! Games) 7 


heiten gibt es keine Chance auf ei- 
nen Nachfolger. Bitte macht da- 
raus 400.000. Doch die Kosten für 
die Herstellung waren hoch. Ob- 
wohl das Spiel sehr gut war, hätten 
die Verantwortlichen im Unterneh- 
men auch genauso gut mit dem Ar- 
gument ‚Das ist viel Geld‘ ablehnen 
können. Der Grund für den Erfolg 
von Final Fantasy war letztlich, 
dass das Square-Management ein 
Risiko eingegangen ist — und dafür 
bin ich sehr dankbar.“ 


Ein Final Fantasy in 3D? 

Entgegen allen Prognosen und 
Befürchtungen etablierte Square 
mit Final Fantasy eine Rollenspiel- 
Franchise am Markt. Bis Final Fan- 
tasy 5 erschienen die Abenteuer 


zunächst für das Famicom bezie- 
hungsweise das NES. Das großar- 
tige Final Fantasy 6 kam schließ- 
lich 1994 in Japan für das Super 
Famicom und in den USA als Final 
Fantasy 3 für das Super Ninten- 
do Entertainment (SNES) heraus. 
Er war damals der erste Serien- 
ableger, der nicht unter Hironobu 
Sakaguchi entstand. Der war in- 
zwischen bei Square zum Execu- 
tive Vice President aufgestiegen 
und stark in andere Projekte wie 
beispielsweise in die Entwicklung 
von Chrono Trigger (1995) invol- 
viert. Stattdessen übernahmen Yo- 
shinori Kitase und Hiroyuki Ito die 
Führung bei Final Fantasy 6. Mit 
großem Erfolg: Das Rollenspiel ver- 
kaufte sich in den USA und Japan 
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Die Schauplätze in der Spielwelt von Final Fantasy 
7 besitzen allesamt eine eigene Persönlichkeit. 
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insgesamt drei Millionen Mal; eu- 
ropäische Spieler blieben leider er- 
neut außen vor. 

Doch was kam danach? Der 
siebte Teil der JRPG-Serie war die 
logische Konsequenz, und hinter 
den Kulissen wusste man, dass 
der technische Fortschritt auch 
vor Final Fantasy nicht Halt ma- 
chen würde. Konsolen wie das 
am 22. November 1994 in Japan 
veröffentlichte Sega Saturn oder 
auch die nur wenige Wochen spä- 
ter erschienene Sony PlayStation 
zeigten, wohin sich der Markt be- 
wegte: Auch wenn 2D-Videospiele 
nie vollends aussterben würden, 
so gingen Trend und Technik ein- 
deutig in Richtung 3D-Grafik. Bei 
Square wollte man zunächst den- 
noch nichts überstürzen. 

Nachdem Final Fantasy 6 fer- 
tiggestellt war, arbeitete ein sepa- 
rates Team bereits an Final Fanta- 
sy 7 іп 2D für das Super Famicom. 
Das bestätigte Director Yoshinori 
Kitase in einem History-Artikel bei 
den Kollegen der US-Webseite Po- 
Iygon (https://www.polygon.com/a/ 
final-fantasy-7): „Zu dieser Zeit 
war es nicht klar, ob JRPGs künf- 
tig 3D sein würden oder nicht. Sa- 
kaguchi-san liebte Pixel-Artdesign 
und wir debattierten intern viel, ob 
wir beim 2D-Stil bleiben sollten. 
Nachdem wir Final Fantasy 6 fer- 
tiggestellt hatten, begannen wir 
mit der Arbeit an Final Fantasy 7 
[als 2D-Spiel für das Super Fami- 
com], brainstormten und hielten 
Planungs-Meetings ab“. 

Dieser Prozess dauerte laut Ki- 
tase lediglich zwei Monate. Auf- 
grund von Problemen bei der 
Entwicklung bei Chrono Trigger 


musste ein Teil des Teams von der 
Konzeption abgezogen werden, 
um das Zeitreise-Rollenspiel abzu- 
schließen. 

Zudem fehlte den bisherigen 
Team-Mitgliedern Erfahrung in 
der Umsetzung von 3D-Grafik. 
Das sollte sich ändern, als Kazu- 
yuki Hashimoto 1995 zu Square 
stieß und maßgeblich die Tech- 
nik und die Präsentation der Zwi- 
schensequenzen von Final Fanta- 
sy 7 prägen sollte. Er arbeitet zuvor 
unter anderem beim Computer- 
Hersteller Symbolics und brachte 
eine entsprechende Expertise mit. 
Square war zu diesem Zeitpunkt 
bereit, ordentlich Geld für Final 
Fantasy in die Hand zu nehmen. 
Also entwickelte man auf Basis von 
teurer Silicon-Graphics-Hardware 
eine 3D-Tech-Demo. Diese hatte 
jedoch nichts mit Final Fantasy 7 
zu tun und war erst recht kein Final 
Fantasy für das Nintendo 64, son- 
dern lediglich ein Experiment, wie 
eine Schlachtszene aus Final Fan- 
tasy 6 in 3D aussehen könnte. 


Bye bye Nintendo, hallo Sony! 

Dass Final Fantasy 7 letztlich für 
die erste PlayStation und nicht 
etwa für das Nintendo 64 erschien, 
war zu diesem Zeitpunkt noch 
nicht klar. „Square plante damals, 
ein Spiel für Nintendos Next-Ge- 
neration-Maschine zu entwickeln. 
Aber die Entwickler-Kits waren 
nicht verfügbar und deren Tech- 
nik noch nicht klar“, erklärte Ka- 
zuyuki Hashimoto. „Ich schlug also 
vor, dass wir es mit einer Standard- 
Hardware probieren und von dort 
aus herausfinden könnten, was wir 
damit tun könnten. Wir könnten 


4 dr 
Die Dungeons in Final Fantasy 7 fallen eher klein aus, haben aber auch dank 
\. der gezeichneten Hintergründe ihren eigenen Charme. (Quelle: Moby Games) 
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=Beschwörungen ist ein wichtiges taktisches Element innerhalb der Kämpfe: (Quelle: Moby Games) 


später diese Idee für kleinere Ma- 
schinen optimieren.“ Die leistungs- 
fähigen Rechner gaben dem Team 
um Sakaguchi-san viele Freiheiten 
und verschafften ihm einen ersten 
Eindruck der Möglichkeiten. 

Auch wenn Final Fantasy 7 Yo- 
shinori Kitase zufolge nie offizi- 
ell für das Nintendo 64 in der Ent- 
wicklung war, spielte man doch mit 
den Optionen, die die später von 
Nintendo gelieferten Emulation- 
Kits hergaben. Er erinnert sich da- 
ran, dass man etwa ein aus 2.000 
Polygonen bestehendes Behe- 
moth-Monster renderte und ani- 
mierte. An diesem Punkt kolli- 
dierten jedoch der künstlerische 
Anspruch der Entwickler und die 
Nintendo-Hardware: Die Bildrate 
war zu niedrig, und für die Darstel- 
lung des Charakters waren 2.000 
Polygone das Minimum. 

Doch das war nicht das einzige 
Problem: Square konzipierte Final 


Fantasy 7 mit aufwendigen Hinter- 
gründen und Zwischensequenzen. 
Als das Spiel später auf den Markt 
kam, füllte es drei CD-ROMs mit 
insgesamt rund 1,8 Gigabyte Da- 
ten. Square überlegte gar, ob man 
Final Fantasy 7 irgendwie auf die 
Magnetdatenträger für das op- 
tionale 64DD-Laufwerk für das 
Nintendo 64 „pressen“ könnte. 
Allerdings fasste ein solcher Da- 
tenträger lediglich 64 Megabyte; 
es hätte also Hunderte davon be- 
nötigt, um Final Fantasy 7 ausrei- 
chend Platz zu bieten. Kurzum: Mit 
der zu diesem Zeitpunkt zur Verfü- 
gung stehenden Nintendo-Hard- 
ware hätte Square Final Fantasy 7, 
wie wir es kennen und lieben, nie- 
mals veröffentlichen können. 
Gerüchte, dass der Bruch mit 
Nintendo auch an den strikten Ver- 
trägen oder an den inhaltlichen 
Vorgaben der Mario-Macher gele- 
gen hätten, wurden nie offiziell be- 


| Kamerafahrten erzeugen innerhalb der rundenbasierten Kämpfe eine 


zusätzliche Dynamik. Durch die 3D-Umgebung erscheint das Schlachtfeld 
größer und die Kämpfe fühlen sich dadurch wichtiger an. “(Quelle: Moby Games) 
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stätigt. Stattdessen wird vorrangig 
besagte Hardware-Problematik 
als Hauptgrund für den Wechsel 
herangezogen. „Dass PlayStati- 
on-Spiele CDs verwendeten, war 
der größte Faktor. Wenn du 3D- 
Actionspiele mit dem limitierten 
Speicherplatz der Nintendo- 
64-Cartridges entwickeln wolltest, 
dann konntest du das machen. 
Aber ich wollte ein 3D-Rollenspiel 
kreieren. Mir war sehr schnell 
klar, dass das auf der Nintendo- 
Hardware sehr schwierig gewe- 
sen wäre“, führt Hironobu Saka- 


guchi im Polygon-Interview weiter 
aus. Der damalige Executive Vice 
President und Producer erhielt 
von seinen Kollegen übrigens den 
Spitznamen „King“ — also König. 
Sie führten dies unter anderem auf 
seinen Charakter zurück. Er hinge- 
gen betonte, dass dieser Name ur- 
sprünglich aus einer Phase stam- 
me, in der er viel Champagner 
getrunken habe. Seine Kollegen 
nannten ihn „Champagner King“ — 
und davon blieb schließlich „King“ 
übrig. Doch das nur am Rande. 
Die Entscheidung, exklusiv für die 


Trotz Seines stark durch Manga-Comics inspirierten Looks kam Final Fantasy 
7 auch in den USA und Europa hervorragend an. (Quelle: Moby Games) | 2 
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NAME 


Cloud 
Cait Sith 
Barret 


Attack 
Magic 
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Item 
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Caith Sith reitet auf dem Rücken eines riesigen Plüsch- 


ОО Mogrys, den er zum Leben erweckt hat, in die Gold Saucer; 


Sony PlayStation zu entwickeln, 
sorgte auch zwischen Nintendo 
und Square für eisige Stimmung 
und beeinflusste die Geschäfts- 
beziehung der Unternehmen über 
Jahre negativ. Shinichiro Kajitani, 
der damalige Vizepräsident von 
Square USA, stellte etwa fest, dass 
Square-Mitarbeiter in den Büros 
von Nintendo rund zehn Jahre lang 
unerwünscht waren. 

Der Bruch mit Nintendo und 
der Wechsel zu Sony war für 
Square ein ebenso mutiger wie 
riskanter Schritt: Die PlayStation 


Die Begegnungen mit Sephiroth in Nibelheim gehör 


zu den einprägsamsten Momenten des Spiels 
b 


war Sonys erste Konsole, und als 
die Entwicklung von Final Fanta- 
sy 7 begann, lief das Geschäft mit 
der neuen 32-Bit-Plattform noch 
ein wenig schleppend. Doch dies 
sollte sich später ändern! 


Die Entstehung einer neuen Welt 
Auch wenn die Konzeption schon 
deutlich eher begann, startete die 
eigentliche Entwicklung von Final 
Fantasy 7 rund ein Jahr vor dem Re- 
lease. Square griff zu diesem Zweck 
noch einmal tief in die Tasche und 
investierte in neues Personal, aber 
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Red XII, der eigentlich Nanaki heißt, 
ist bis heute einer der Fan-Lieblinge. 


auch in Entwickler-Hardware. So 
wuchs das Team in kurzer Zeit von 
30 bis 40 auf mindestens 150 Mit- 
arbeiter an. Die tatsächliche Zahl 
der an dem Projekt beteiligten 
Menschen dürfte allerdings weitaus 
größer gewesen sein. 

Fest steht: Für die damalige 
Zeit setzte Square alles auf eine 
Karte und rekrutierte viele Talente 
zur Fertigstellung von Final Fan- 
tasy 7. Diese Investitionen mani- 
festierten sich auch in der für die 
3D-Spielwelt notwendigen Hard- 
ware. Tomoyuki Takechi erklärte 
in Interviews, dass man damals 40 
Millionen US-Dollar in die Entwick- 
lung gesteckt habe. Beispielsweise 
schaffte man damals laut Vizeprä- 
sident Shinichiro Kajitani 200 Indi- 
go2-Rechner zum Preis von jeweils 
70.000 US-Dollar an und baute 
eine Arbeitsumgebung auf, die für 
die Entwicklung der 3D-Grafik not- 
wendig war. 

Obwohl die Final Fantasy 7 zu 
Grunde liegende RPG-Mechanik 
jener aus den Vorgängern sehr 
ähnlich war, so stellten die Präsen- 
tation, das Storytelling und die ge- 
samte Darstellung das Team vor 
große Herausforderungen. Die 
Grafikdesigner mussten aufgrund 
der veränderten Perspektive ge- 
lernte Muster ablegen und selbst 
Details überdenken. Мегѕсһіе- 
denen Personen kamen in der 
Kreation des einprägsamen Looks 
von Final Fantasy 7 Schlüsselpo- 
sitionen zu: Da wäre beispielswei- 


www.playfünf.de 


se Tetsuya Nomura, der als Main 
Character Designer für die Figuren 
verantwortlich zeichnete. Habt ihr 
euch schon einmal gefragt, wieso 
Protagonist Cloud Strife so „spit- 
ze“ Haare hat? Die Antwort: Weil 
sie eine gewisse Tiefe bieten und 
in einer dreidimensionalen Spiel- 
welt ihr Aussehen dynamisch zum 
Blickwinkel ändern. Ihm zur Seite 
stand mit Yusuke Naora ein Final- 
Fantasy-Veteran, dem der Sprung 
von 2D zu 3D bestens gelang. Er 
war für die Präsentation der Spiel- 
welt mitverantwortlich — und dafür, 
dass Final Fantasy 7 eine klare op- 
tische Linie besaß. Naora arbeitete 
nicht nur an Texturen und 3D-Mo- 
dellen, sondern teils auch an Lo- 
gos und ganzen Räumen und Ge- 
bieten. 

Doch Final Fantasy ist mehr 
als nur Grafik und Gameplay, na- 
türlich darf der passende Sound- 
track nicht fehlen! Der Name No- 
buo Uematsu ist auf ewig mit der 
Marke verbunden, und der 1959 
geborene Komponist steuerte 
auch für den siebten Teil die Musik 
bei. Der größere Speicherplatz gab 
ihm mehr Freiheiten, zugleich aber 
wählte er für das Spiel einen ande- 
ren musikalischen Ansatz. Die Mu- 
sik trat zugunsten der Präsentation 
und des Spielflusses in den Hinter- 
grund. Aufwendige Tracks hätten 
längere Ladezeiten mit sich ge- 
bracht. Stattdessen besaßen Ue- 
matsus Stücke weiterhin enorme 
Tiefe und Wiedererkennungswert, 
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FFür Abwechslung neben der Story und den integrierten Kämpfen sorgten die 
immer wieder eingestreuten Umgebungsrätsel. Hier müsst ihr etwa die Arme 
der Uhr entsprechend den Vorgaben anpassen. (Quelle: Moby Games) 


standen aber nur in Schlüsselsitu- 
ationen wirklich im Mittelpunkt. 


Dieser Erfolg war nur der Anfang 
Final Fantasy 7 erschien am 31. Ja- 
nuar 1997 in Japan. In den Vereini- 
gten Staaten kam das Spiel am 7. 
September, in Großbritannien am 
14. November und in Kontinen- 
taleuropa am 17. November 1997 
auf den Markt. Dem Release ging 
eine weltweite Marketing-Offen- 
sive voraus. Square investierte 40 
Millionen Dollar in die Werbung: 
Zehn Millionen für Japan und Eur- 
opa und satte 20 Millionen für die 
USA. Square nutzte die von der 
Fachpresse veröffentlichten sehr 
guten Kritiken, um auch im west- 
lichen Markt Fuß zu fassen. Final 
Fantasy 7 war ein weltweiter Erfolg. 
In Japan sorgte FF7 gar dafür, dass 
PlayStation-Konsolen zwischen- 
zeitlich ausverkauft waren. Bis kurz 
vor der Veröffentlichung bestellten 
1,83 Millionen Japaner ein Exem- 
plar vor. Final Fantasy 7 wurde zum 
Systemseller und zum Glücksgriff 
für Sony. Bis 1998 verkaufte sich 
das Rollenspiel über acht Millio- 
nen Mal und war damit der meist- 
verkaufte PlayStation-Titel bis zu 
diesem Zeitpunkt. Bis heute wur- 
de Final Fantasy 7 über 13,3 Milli- 
onen Mal verkauft und rangiert mit 
einem Metacritic von 92 auch 25 
Jahre nach Release noch oberhalb 
der magischen 90er-Marke. 

Final Fantasy 7 war für japa- 
nische Rollenspiele, aber auch für 


CH 
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Square ein Meilenstein. Mit diesem 
Titel allein setzte sich das Unter- 
nehmen ein Denkmal und sicherte 
sich einen Platz in den Geschichts- 
büchern. Wie Tomb Raider und an- 
dere Franchises wuchs auch Final 
Fantasy durch diesen Erfolg über 
das Medium der Computer- und Vi- 
deospiele hinaus. Merchandise, Ki- 
nofilme, Mangas und viele weitere 
Produkte hätte es bei einem Schei- 
tern von Final Fantasy 7 wahr- 
scheinlich nie gegeben. Mal ganz 
zu schweigen von aktuellen Able- 
gern oder gar einem Online-Epos 
wie Final Fantasy 14.Wer übrigens 
heute noch einmal Final Fanta- 
sy 7 spielen möchte, muss nicht 
zwangsläufig auf das 2020 veröf- 
fentlichte Remake zurückgreifen. 
Inzwischen gibt es adaptierte Ver- 
sionen auf nahezu jedem System. 
Wir empfehlen aber wahlweise die 
angepasste Variante für die Nin- 
tendo Switch oder die im Abo-Ser- 
vice PlayStation Now enthaltene 
Fassung. Und glaubt uns, auch 25 
Jahre später funktionieren Atmo- 
sphäre, Charme und Gameplay von 
Final Fantasy 7 noch immer ausge- 
zeichnet. Denn das Abenteuer war 
mehr als nur ein „Final Fantasy in 
3D“ es war und ist ein wegwei- 
sendes Spiel für das Rollenspiel- 
Genre und eine der ersten ech- 
ten Blockbuster-Produktionen der 
Spieleindustrie. In diesem Sinne: 
Happy Birthday, Final Fantasy 7! 
OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 

& SASCHA LOHMÜLLER 
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Ethereum: 
Der Grafikkarten- 
Preis-Treiber Nr. 1 
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Ghost Recon erhält NFTs. Stalker 2 sollte kurzzeitig NFTs bekommen. 

Steam verbietet Spiele mit NFTs. Der Xbox-Chef sagt, dass man Spieler mit NFTs 
abzocken will und EA hält sie für eine ganz tolle Idee. Was NFTs eigentlich sind, 
was sie mit Blockchain und Kyrptowährung zu tun haben und wieso man als Gamer 
damit konfrontiert wird, erklären wir euch in unserem ausführlichen Special. 
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Le Metaverse: Der Traum jedes Spielepublisl ers 
Ubisoft und Co- erahnen hier das große Geld. 
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REPORT | Werfen wir einen Blick 
auf Ghost Recon: Breakpoint. Ubi- 
soft verkündet stolz, dass es jetzt 
NFTs in dem Spiel gibt, in Form von 
Skins. Kosmetische Gegenstände 
sind nun aber wirklich nichts Neues, 
was hat das also mit NFTs zu tun? 
Non-Fungible Tokens sind vir- 
tuelle, nicht austauschbare Gegen- 
stände. Dabei kann es sich um eine 
Waffe in einem Spiel handeln, ein 
Musikstück oder ein Bild. Im Gegen- 
satz zu anderen Daten können diese 
nicht einfach so kopiert werden. Sie 
besitzen eine Lizenz und Metadaten, 
die sie als das Original ausweisen. 
Daher sind NFTs auch immer 
in begrenzter Stückzahl vorhan- 
den, da jedes manuell hergestellt 
werden muss. Sind die Skins also 
ausverkauft, gibt es nicht einfach 
so neue. Diese Begrenzung ist in 
Kombination mit der Nachfrage 
das, was ihm einen Wert verleiht. 
Ähnlich wie bei Gemälden in der 
echten Welt hat eben nur das Origi- 
nal einen Wert. Bei NFTs ist es aber 
bedeutend leichter festzustellen, 
wer das Original besitzt, da die Da- 
ten nicht gefälscht werden können. 
NFTs sind so gesehen Sammler- 
stücke, und sämtliche Preisschwan- 
kungen rein spekulativ. Wollte jeder 
die Skins von Ubisoft haben, ob- 
wohl sie ausverkauft sind, könnten 
sie bedeutend teurer weiterverkauft 
werden. Doch obwohl NFTs oft für 
Unsummen über den Tisch ge- 
hen und sich ein inzwischen großer 
Markt an Kryptospielen entwickelt 
hat, konnte Ubisoft kaum einen der 
angebotenen NFTs verkaufen. 
Ein Grund mehr also, um skep- 
tisch zu sein und die großen Fra- 
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gen aus Gamer-Sicht zu stellen: Ist 
das sicher? Was bedeutet das für 
die Umwelt? Kann mir das Thema 
nicht einfach egal sein? Wo sind 
die Grafikkarten? Und: Was ist das 
eigentlich? 


Blockchain 

Wer das NFT besitzt, wird von vie- 
len Leuten auf einmal kontrolliert, 
durch die sogenannte Blockchain. 
Jede Kryptowährung besitzt eine 
eigene Blockchain, die auf ver- 
schiedenen technischen Systemen 
beruht. Grundsätzlich handelt es 
sich dabei um ein Datennetz aus 
sehr vielen Computern. Jeder der 
sich hier beteiligt, überprüft bei je- 
dem Verkauf mit, ob alles mit rech- 
ten Dingen zugeht. 

Es gibt also keine einzelne, 
eventuell fehlerhafte Zentrale, bei 
der geprüft und bestimmt wird, 
weswegen man hier von einem de- 
zentralen System redet: dem groß- 
en Vorteil von Blockchain. Wer sich 
am System beteiligt, bekommt für 
jede Validierung einen Bruchteil 
an Kryptowährung, weswegen man 
hier auch vom „Mining“ redet, also 
dem Generieren von Kryptowäh- 
rung durch Rechenleistung. 

Da sehr viele Computer an das 
System angeschlossen sind, wer- 
den große Mengen an Strom ver- 
braucht, was der Währung Bitcoin 
regelmäßig vorgeworfen wird. 


Proof of Work: Der Stromfresser 

Bitcoin beruht auf dem System 
Proof of Work. Hier bekommen 
alle Computer für jede angefragte 
Transaktion eine Rechenaufgabe. 
Der, der am schnellsten die Aufga- 


be lösen kann, gibt sie ins System, 
woraufhin alle anderen Rechner die 
Lösung überprüfen müssen. Der 
Rechner, der die Aufgabe gelöst 
hat, bekommt den Zuschlag, darf 
also die Transaktion an die Block- 
chain anhängen und sie verlängern. 
Die Aufgabe existiert nur, da- 
mit das System nicht ausgetrickst 
werden kann. Wenn jemand eine 
falsche Transaktion einspeisen wür- 
de, müsste er dafür sorgen, den 
Zuschlag zu bekommen, was sich 
aufgrund der hohen geforderten 
Rechenleistung nicht lohnen wür- 
de. Als Maßstab sagt man, dass eine 
Bitcoin-Transaction so viel Strom 
verbraucht, wie ein durchschnitt- 
licher Haushalt in 5-6 Wochen. 


Proof of Stake: 
Umweltfreundliche Alternative 
Bei Proof-of-Stake kommt es nicht 
mehr auf den schnellsten Rech- 
ner an, sondern darauf, wer am 
meisten von der Währung besitzt, 
die gerade gehandelt wird. Unter 
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den Leuten mit den meisten An- 
teilen wird dann ausgelost, wer 
die Transaktionen validieren darf, 
und die Person bekommt darauf- 
hin eine Belohnung in Form von 
Transaktionsgebühren. 

Gesichert wird das System da- 
durch, dass fehlerhafte Validie- 
rungen abgestraft werden und 
man etwas von seiner Währung 
abgenommen bekommt, auch bei 
unabsichtlichen Fehlern. Da sich 
hier wesentlich weniger Leute be- 
teiligen müssen, sind Kryptowäh- 
rungen auf dieser Basis sehr effi- 
zient. Die Währung Tezos, die von 
Ubisoft genutzt wird, beruht auf 
Proof-of-Stake und verbraucht für 
einen Vorgang 25 Millionen Mal 
weniger Energie als Bitcoin. 


Ethereum: 

Wo sind die Grafikkarten? 

Die in Kryptospielen beliebteste 
Währung ist Ethereum. Sie basiert 
auf dem Proof-of-Work-Prinzip, 
ist aber noch bedeutend umwelt- 
freundlicher als Bitcoin. Aktuell 
arbeitet man daran, dass ein Teil 
der Transaktionen über eine neue 
Blockchain laufen, die auf Proof of 
Stake basiert und bedeutend um- 
weltfreundlicher sein soll. 

Das Problem von Ethereum 
ist aber noch ein ganz anderes. 
Proof of Work bedarf nämlich ei- 
ner starken Rechenleistung, um 
sich beteiligen, „minen“ und Geld 
verdienen zu können. Für Bitcoins 
werden mittlerweile eigene Geräte 
gebaut, sogenannte ASIC: Appli- 
cation-Specific Integrated Circuits. 

Zu Deutsch handelt es sich 
dabei um ein Bauteil, das für ei- 
nen ganz bestimmten Vorgang 
bestimmt ist: In diesem Falle die 
Aufgabe der Bitcoin-Blockchain 
zu lösen. Diese Geräte gibt es für 


Axie nfinity: Leider kann man Spiele mit MET nun 
spielen, w wenn man vorher welche kauft. Und das } oste: 
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Ethereum zwar auch, die sind aller- 
dings bedeutend weniger effizient. 

Daher entscheiden sich viele für 
die Alternative: Grafikkarten. Diese 
haben nicht nur den Vorteil, jede Art 
von Kryptowährung „тіпеп“ zu kön- 
nen, sondern auch den, eine Grafik- 
karte zu sein, damit kann man so- 
gar spielen. Das ist besonders für 
private Krypto-“Miner“ interessant, 
sorgt mit dem aktuellen Aufstieg 
von Ethereum letztlich aber dafür, 
dass die Preise für hochwertige Gra- 
fikkarten in astronomische Höhen 
steigen und dort bleiben. 


Kryptogaming: 

Was ist das eigentlich? 

Der Begriff Kryptogaming taucht 
immer wieder auf, ist aber irrefüh- 
rend, denn er suggeriert, dass man 
durchs Zocken des Spiels selbst 
Kryptowährung bekommen kann, 
was nicht der Fall ist. Man kann aber 
in bestimmten Titeln NFTs „erspie- 
len“ — zumeist nach vorheriger In- 
vestition —, und diese dann an an- 
dere Spieler verkaufen. Der Ertrag 
hängt von spekulativen Faktoren ab 
wie dem Kurs der Währung, Angebot 
und Nachfrage. Das System trägt 
den griffigen Namen Play 2 Earn. 


Play 2 Earn: Axie Infinty 

Ein Beispiel für so ein Spiel ist Axie 
Infinity, bei ает man mit Pokémon- 
artigen Figuren gegeneinander 
kämpft, sie züchtet und schließlich 
verkauft. Bevor man das Spiel star- 
ten kann, muss man zuerst selbst 
Axies kaufen, die für einige hun- 
dert Dollar über den Tisch gehen. 
Zum Züchten — also zum Geldver- 
dienen — braucht man zudem Lie- 
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Quartz: Auf dem NET-Marktplatz von Ubisoft kann ma 
die hauseigenen Produkte kaufen, nur will sie keng 


bestränke, die man durch Kämpfe 
gewinnt und in regelmäßigen, da- 
für seltenen, Abständen vom Spiel 
geschenkt bekommt. 

Da sich jedes Axie nur sieben- 
mal paaren kann, muss man stets 
abwägen, wann man verkauft. 
Starke Axies mit guten Werten, die 
wenig zur Züchtung genutzt wur- 
den, bringen mehr Geld ein. 

Theoretisch kann sich eine Ein- 
zelperson damit ein zusätzliches 
Gehalt erwirtschaften, praktisch 
handelt es sich um ein spekula- 
tives Geschäft. Die Preise sind von 
der realen Wirtschaft und der Spie- 
leranzahl abhängig, sowie vom ak- 
tuellen Kurs der Kryptowährung 
Ethereum, welche selbst ständigen 
Schwankungen unterliegt. Wie das 
bei Kryptowährungen halt so ist. 

Das Gameplay des Spiels tritt 
bei dieser Form von Play 2 Earn 
in den Hintergrund und muss nur 
funktional sein. Zu komplizierte 
oder ausgefeilte Spielmecha- 
niken würden das Geldverdienen 
erschweren und dem Prinzip des 
Spiels im Weg stehen. 

Darüber beschwert sich auch 
Max Nichols, Senior Technical De- 
signer bei Bungie. Die Motivation, 
ein Spiel zu spielen, weil es Spaß 
macht, würde überschattet von der 
Motivation, Geld zu verdienen. Allei- 
ne die Möglichkeit, dass man Geld 
verdienen kann, sorge dafür, dass 
der Spaß auf der Strecke bliebe. 

Hier redet man von intrinsischer 
und extrinsischer Motivation. In- 
trinsische Motivation beschreibt, 
wenn man einen Titel um seiner 
selbst willen spielt, extrinsische 
Faktoren kommen hingegen von 


außen und werden für viele Spie- 
ler zum Hauptproblem, wenn es 
um Play 2 Earn geht. Der psycholo- 
gische Effekt tritt schließlich auch 
ein, wenn man das gar nicht will. 


Das Metaverse: 

Kann mir das nicht egal sein? 

Es gibt bereits unzählige Play- 
2-Earn-Spiele, die dem normalen 
Gamer in der Regel egal sein kön- 
nen. Sie werden nur genutzt, um 
Geld zu verdienen, und nicht, weil 
sie so ein tolles Spielererlebnis 
bieten. Auf Marktplätzen wie Gala 
Games gehen horrende Summen 
über den Tisch für verschiedens- 
te Handyspiele wie Town Star, wo 
Leute locker 6.000 Euro für einen 
virtuellen Basketballplatz ausge- 
ben. Wiederum handelt es sich um 
reine Spekulation mit begrenzten 
Gütern, der man einfach aus dem 
Weg gehen kann, oder? 

So einfach bleibt das leider nicht, 
denn immer mehr große Entwick- 
ler scheinen es sich zur Aufgabe ge- 
macht zu haben, ein beziehungs- 
weise das Metaverse zu erschaffen: 


einen Ort, an dem Videospiele und 
die reale Welt verschmelzen. 

Die Idealvorstellung umfasst 
das Handeln von Ausrüstung über 
Spielegrenzen hinweg, sodass man 
etwa ein Schwert aus WoW auch in 
Final Fantasy tragen oder das Lieb- 
lings-Reittier immer an seiner Sei- 
te wissen kann. Das ist eine Utopie, 
die nur dann Sinn ergeben würde, 
wenn wir alle in allen Spielen leben, 
und wir niemals in einer PvP-Lob- 
by landen, wo alle anderen Teilneh- 
mer stärker sind als wir. 

Das Zukunftsgequatsche klingt 
zwar sehr unrealistisch, aber eini- 
ge große Entwickler sind von der 
Idee unumstößlich überzeugt. Ubi- 
soft redeten noch während der An- 
kündigung ihrer gefloppten NFTs 
von einem Metaverse und großen 
Plänen. EA sprach ebenfalls von 
einer solchen Zukunftsvision und 
Square Enix veröffentlichte einen 
entsprechenden Brief zum neuen 
Jahr vom Präsidenten des Unter- 
nehmens persönlich. 

Dezentrales Gaming, NFTs und 
Kryptowährung seien die Zukunft 
von Spielen. Bedenken von Spie- 
lern seien zwar verständlich, aber 
es gebe auch Spieler, die etwas 
zum Spiel beitragen und „nicht bloß 
Spaß haben“ wollten. Eine neue 
Form von nutzergenerierten Inhal- 
ten solle es geben, wie die aussehen 
sollen, verrät man aber nicht. 

Andere Entwickler und Gaming- 
Riesen sehen die Entwicklung sehr 
skeptisch. Xbox-Chef Phil Spencer 
redet von Ausbeutung der Spie- 
ler, bei Bungie fürchtet man, dass 
der Spaß am Spiel zu kurz kommt, 
und Steam hat sogar alle Spiele mit 
NFTs aus dem Store geschmissen. 
Die Good-Guy-Einstellung ist zwar 
löblich, doch mehr steckt kaum 
dahinter. Und wenn andere Firmen 
anfangen, damit Geld zu verdie- 
nen, ist es wohl nur eine Frage der 
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Stalker 2: Kurz nachdem man NFTs ankündigte, ruderte 
man schon zurück. Die Reaktion war vernichtend. 


Zeit, bis auch unter anderen Dä- 
chern die Stimmung kippt. 

Die Maßnahme von Steam ist 
zwar sehr konkret, allerdings ist sie 
nicht davon motiviert, dass man 
das Konzept prinzipiell doof finden 
würde, sondern weil viele Spiele in 
dem Bereich schlicht und ergrei- 
fend Scams sind. 


Scams: Ist Kryptogaming sicher? 
Theoretisch sind NFTs vor Dieb- 
stahl sehr sicher, die viel größe- 
re Gefahr geht von Scams aus. 
Im Regelfall wird den Leuten da- 
bei viel versprochen, und am Ende 
bekommt man nichts raus, obwohl 
man Geld investiert hat. Spiele, 
die von Ubisoft oder Square Enix 
entwickelt werden, betrifft das 
wahrscheinlich nich, andere NFT- 
Titel aber durchaus. 

Ein bekanntes Beispiel ist der 
Titel Evolved Apes, der niemals 
verkauft oder überhaupt entwi- 
ckelt wurde. Der Gründer Evil Ape 
verkaufte NFTs in Form von Affen- 
Tokens, die dann in ein Kampf- 
spiel integriert werden sollten. 
10.000 Affen sollten gegeneinan- 
der antreten und nur der stärkste 
sich durchsetzen. Nachdem sich 
der anonyme Gründer Evil Ape mit 
über 2,7 Millionen US-Dollar aus 
dem Staub gemacht und nicht mal 
den Designern der NFTs ihren Lohn 
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bezahlt hatte, war klar, wer hier am 
Ende der einzige Gewinner war. 

Das hält Spieler aber nicht da- 
von ab, weiterhin in NFTs von Titeln 
zu investieren, die noch gar nicht 
existieren. Auf dem bereits genann- 
ten Marktplatz von Gala Games er- 
wirtschaftete Peter Molyneux, be- 
kannt für Spiele wie Black & White 
und Fable, bereits über 50 Millio- 
nen Dollar für NFT-Grundstücke zu 
einer Blockchain-Business-Sim na- 
mens Legacy, die noch auf unbe- 
stimmte Zeit in Entwicklung ist. 

Laut Website geht es im Spiel 
darum, ein Wirtschaftsimperium 
durch Kreativität aufzubauen und 
Profit daraus zu schlagen. Echten 
Profit. Das beste und natürlich teu- 
erste Grundstück bietet zudem die 
Möglichkeit, bereits bei der Alpha 
des Spiels dabei zu sein und, Zitat, 
„den Markt zu dominieren, bevor 
die Konkurrenz überhaupt mit dem 
Handel angefangen hat“. 

Ein zum einen recht unfairer 
Vorteil, zum anderen aber auch 
eine kostspielige Sache. Dieses 
Stück Land gibt es im Spiel nämlich 
nur einmal und es wurde für rund 
800.000 Euro bereits verkauft. 

Natürlich kann sich Herr Moly- 
neux nicht einfach aus dem Staub 
machen, schließlich ist er nicht an- 
onym, aber es garantiert auch nie- 
mand, dass das Spiel gut wird, oder 


auch nur fertig. Bei jedem Invest- 
ment sollten Spieler vorsichtig sein 
und Vorbestellen gilt heutzutage 
aus gutem Grund als verpönt. NFTs 
nun laden Scammer förmlich dazu 
ein, etwaige Unsicherheiten auszu- 
nutzen, und beschädigen den Ruf 
der neuen technischen Entwick- 
lung, bevor sie sich wirklich eta- 
blieren kann. 


Also keine neue Entwicklung? 
Accounts hochziehen, seltene Ge- 
genstände farmen und dann ver- 
kaufen, das ist keine sonderlich 
neue Entwicklung in Videospielen. 
Was NFTs und Kryptowährung also 
bringen — außer Kopfzerbrechen 
—, ist daher nicht so wirklich er- 
sichtlich. Zumindest nach jetzigem 
Stand. Der große angepriesene 
Vorteil der Publisher ist, dass man 
die Gegenstände besitzt, sie auch 
weiterhin existieren, wenn die Ser- 
ver abgeschaltet werden und dass 
man sie weiterverkaufen kann. 

Ein Ingame-Gegenstand ist aber 
ziemlich nutzlos, wenn die Server 
eines Titels abgeschaltet werden. 
Und die angepriesene Mechanik, 
einen Gegenstand in ein anderes 
Spiel mitzunehmen, funktioniert 
auch nur, wenn der Entwickler das 
beim neuen Spiel einbaut. Das wür- 
de auch funktionieren, wenn die 
Account-Daten gespeichert wür- 


den und man sie von Entwicklersei- 
te einfach übertragen kann. 

Des Pudels Kern liegt in der 
Technik und wo die Daten gespei- 
chert werden. Muss Ubisoft also 
selbst Server- und Speicherleistung 
aufbringen, damit man seine Skins 
über mehrere Ghost-Recon-Teile 
behält, oder wird alles dezentral ge- 
speichert, ohne, dass man sich je- 
mals um die Daten kümmern muss? 

Theoretisch kann man auch Jah- 
re nach einer Serverabschaltung 
die NFTs wieder integrieren und 
sie würden weiterhin funktionie- 
ren, sie haben ja nie aufgehört, zu 
existieren. Der Sammlerwert wür- 
de sich wieder erhöhen, und schon 
ist ein Grund geschaffen NFT-Skins 
zu kaufen. Square Enix spricht von 
einem selbsttragenden Spieler- 
wachstum, denn wo Geld zu holen 
ist, verirren sich immer Leute hin. 

Also nein: Als Spieler wird man 
NFTs wohl nicht für alle Ewigkeit 
aus dem Weg gehen können, ohne 
zahlreiche Titel auszugrenzen, 
denn die Zahl an Spielen mit NFT- 
Integration wird steigen. Unterneh- 
men sehen hier die Zukunft und 
das große Geld, und wenn man sich 
den finanziellen Erfolg von beste- 
henden Kryptospielen anschaut, 
haben sie damit gar nicht mal so 
unrecht, egal, ob man das nun gut 
findet oder nicht. АМТОМІА DRESSLER 
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 Collect-A-Thons 


Der Aufstieg und Fall der Ssammelabenteuer 


Collect-A-Thons dominierten die Videospiellandschaft zur N64-Ära. Heutzutage findet man 
aber kaum noch Titel dieser Art. Wie kann ein Genre so den Markt dominieren und nur kurze 
Zeit später komplett in Vergessenheit geraten sein? Das Ganze klären wir in diesem Special! 


REPORT І In der Welt der Video- 
spiele kam es mit den Jahren im- 
mer wieder zu Trends, welche die 
komplette Videospiel-Szene er- 
obern konnten. Aktuell sind das 
wohl am ehesten die so genannten 
Battle-Royale-Titel, allen voran na- 
türlich Spiele wie Fortnite, Playe- 
rUnknown‘s Battlegrounds oder 
auch Apex Legends. Wir möchten 
hier aber gar nicht auf den aktu- 
ellen Stand der Industrie einge- 
hen, sondern eher einen Blick auf 
eine vergangene Epoche im Vi- 
deospiel-Zeitalter werfen. Genau 
genommen wollen wir uns vor al- 
lem Titel der späten 90er und frü- 
hen 2000er genauer anschauen. 
Banjo-Kazooie, Donkey Kong 64 


oder auch ein Spyro the Dragon 
sind Titel, die nicht mehr aus der 
Videospielgeschichte wegzuden- 
ken sind. Auch wenn man sie nicht 
selbst gespielt hat, ist die Wahr- 
scheinlichkeit trotzdem ziemlich 
hoch, dass einem die Namen be- 
kannt vorkommen. Obwohl diese 
Klassiker eine ganze Generation an 
Spielen dominiert und auch revolu- 
tioniert haben, findet man Titel ih- 
rer Art heutzutage aber eher selten 
und nach Fortsetzungen bestimm- 
ter Reihen sucht man vergeblich. 
Was haben diese Spiele überhaupt 
gemeinsam und inwiefern hängt 
das mit ihrem plötzlichen auftau- 
chen und folgendem Verschwin- 
den zusammen? 


Collect-A-Was? 
Alle genannten Titel sind 3D-Platt- 
former, die aber weniger Wert auf 
das eigentliche Umherspringen le- 
gen und eher einen anderen As- 
pekt in den Fokus setzen: das 
Sammeln von sogenannten Collec- 
tibles, also sammelbaren Gegen- 
ständen. Spiele dieser Art werden 
von Fans deshalb gerne als Col- 
lect-A-Thons bezeichnet. Collect- 
A-Thon stellt eine Kombination der 
beiden Wörter Collect und Mara- 
thon dar, zu Deutsch also am ehes- 
ten mit der Bezeichnung Sammel- 
marathon zu übersetzen. 

Es gilt zu beachten, dass es kei- 
ne allgemeingültige Definition für 
den Begriff Collect-A-Thon gibt 


Banjo und Kazooie sind die beiden ikonischsten 
DE 
Maskottchen des gesamten Collect-A. 


-Thon-Genres. 


und je nach Definition sogar unter- 
schiedliche Spiele unter das Genre 
fallen. Manche Spieler bezeichnen 
allgemein alle Spiele, bei denen es 
eine große Anzahl an Collectibles 
gibt, als Collect-A-Thon. Nach die- 
ser Definition würde dann zum Bei- 
spiel ein Titel wie Assassin's Creed 
als Collect-A-Thon bezeichnet wer- 
den. Die gängigste Definition be- 
schreibt Collect-A-Thons hingegen 
so, dass das Sammeln den größten 
Teil des Spiels ausmacht und essen- 
ziell ist, um weiter im Spiel voranzu- 
kommen. Dieser Definition widmen 
wir uns auch in diesem Artikel. 
Auch die Linearität des Game- 
plays spielt für viele bei der Defini- 
tion eine wichtige Rolle, ob etwas 


nun ein Collect-A-Thon ist oder 
nicht. So wird zum Beispiel Super 
Mario Galaxy meistens nicht als Teil 
des Genres gesehen. Man sammelt 
zwar Sterne und kommt mit diesen 
weiter im Spiel voran, aber es gibt 
nicht wirklich nennenswerte ande- 
re Collectibles und die Sterne fun- 
gieren in erster Linie als Ziele line- 
ar aufgebauter Levels und weniger 
als Sammelgegenstände, die man 
beim Durchsuchen der Welt findet. 


Warum der große Boom? 
Mit dem Aufkommen der ersten 
3D-Spiele gab es auf einen Schlag 
viele neue Möglichkeiten, aber 
auch Probleme für die Entwick- 
ler. Es war erstmals möglich, offe- 
ne und für den Spieler erkundbare 
3D-Welten zu gestalten. Diese je- 
doch mit genügend Inhalt zu füllen, 
war schwierig, da man sowohl die 
technischen Limitierungen in Be- 
tracht ziehen musste, als auch den 
Spielern noch nicht allzu kompli- 
zierte Aktivitäten im neuen dreidi- 
mensionalen Raum zumuten woll- 
te. Die ideale Lösung: Collectibles! 
Diese konnten einfach genutzt 
werden, um die Welt mit einer sehr 
simplen aber dennoch belohnen- 
den Aktivität zu füllen. Des Weite- 
ren konnten sie, wenn sie intelli- 
gent platziert wurden, gleichzeitig 
dazu dienen, den Spieler durch die 
Welt und zu den interessanten Or- 
ten zu führen. So nimmt zum Bei- 
spiel Banjo-Kazooie durch das cle- 
vere Platzieren der Noten, welche 
die häufigsten Collectibles des 
Spiels darstellen, einen immer au- 
tomatisch zum nächsten spannen- 
den Punkt in der Welt mit. 

Super Mario 64 gilt heutzutage 
als der Vater der Collect-A-Thons, 
da eben genau dieses Spielprinzip 


са i 
Super Mario 64 etablierte mit seinen offenen 3D-Welten 
das System der Sammelabenteuer, wie wir es heute kennen. 


dort zum ersten Mal in einem 3D- 
Spiel genutzt wurde. Auch, wenn 
viele Diskussionen darüber geführt 
werden, ob Super Mario 64 denn 
überhaupt als Collect-A-Thon ein- 
zuordnen ist, da hier wie bei Super 
Mario Galaxy eben auch häufig auf 
lineares Gameplay und nicht wirk- 
lich Sammelgegenstände gesetzt 
wird. Nichtsdestotrotz ist nicht zu 
bestreiten, dass Mario mit seinem 
ersten 3D-Abenteuer die Basis für 
alle Collect-A-Thons gelegt hat. 


Die goldene Ära 

Einige Jahre standen Collect-A- 
Thons an der Spitze der Videospiel- 
Nahrungskette. Wenn man über 
diese Zeit spricht, kommt man um 
einen Entwickler einfach nicht he- 
rum: Rare. 

Rare, oder auch Rareware, 
ist ein Studio, welches zur N64- 
Zeit exklusiv für Nintendo entwi- 
ckelte, bis es 2002 von Microsoft 
aufgekauft wurde. Die Entwickler 


Der Drache Spyro kehrte im Jahr 2018 mit alten 
Abenteuern in hübschem, neuem Gewand zurück. 


schafften es, den Mario-Konzern 
während der GNEG Generation 
mit Donkey Kong Country so sehr 
von sich zu überzeugen, dass sie 
danach direkt den Sprung in den 
dreidimensionalen Raum wagen 
durften. Im Gegensatz zum SNES 
war es der Hardware des N64 mög- 
lich, beeindruckende 3D-Welten 
darzustellen, die darauf warteten, 
erkundet zu werden. Deshalb be- 
gann Rare, in erster Linie Collect- 
A-Thons zu entwickeln, nachdem 
man mit Donkey Kong Country 3 
bereits einen Titel erschaffen hat- 
te, der in Ansätzen in diese Rich- 
tung geht. 

Allen voran natürlich Banjo-Ka- 
zooie, welches bis heute als eines 
der besten, wenn nicht sogar als 
Nummer 1 seines Genres gilt. Auf 
Donkey Kong 64, was ebenfalls 
aus dem Hause Rare stammt, wird 
heutzutage aber oftmals negativ 
zurückgeblickt. Obwohl es einige 
Zeit nach Banjo-Kazooie erschien 
und deutlich mehr zu sammeln bot, 
hat Donkey Kong 64 heute nicht 
den Kultstatus, welches ein Banjo- 
Kazooie genießt. Das wirft selbst- 
verständlich die Frage auf, was ge- 
nau denn ein gutes Collect-A-Thon 
überhaupt ausmacht. 


Die Gratwanderung 

Um überhaupt ein Collect-A-Thon 
zu sein, muss es genug Collecti- 
bles und erkundbare Gebiete in 
der Welt geben. Gleichzeitig dür- 
fen es aber auch nicht zu viele sein 
und das Ganze darf nicht zu groß 
werden, da man sonst einfach den 
Überblick verliert. Diese schwie- 
rige Gratwanderung zwischen zu 


viel und zu wenig zu bewältigen, ist 
essenziell für ein gelungenes Col- 
lect-A-Thon. Hier lässt sich perfekt 
der Vergleich zwischen Banjo-Ka- 
zooie und Donkey Kong 64 zie- 
hen. Während Banjo-Kazooie zwar 
eine ordentliche Anzahl an Col- 
lectibles mit sich bringt, fühlt man 
sich hier trotzdem nie von der blo- 
Ben Menge überwältigt. Bei Don- 
key Kong 64 sieht das ganz anders 
aus. Rare hat in Donkey Kong 64 
so sehr übertrieben, dass das Spiel 
mit sage und schreibe 3821 Col- 
lectibles seit 2008 einen Eintrag im 
Guinness-Buch der Rekorde für die 
meisten Sammelgegenstände in ei- 
nem Videospiel innehat. 

Die pure Menge ist aber nicht 
das alleinige Problem, es geht viel- 
mehr darum, wie umständlich ein 
Großteil davon gesammelt wird. 
So ist den meisten Collectibles 
eine Farbe zugeordnet, die für ei- 
nen der fünf spielbaren Charakte- 
re steht. Das jeweilige Collectible 
kann dann auch nur von der pas- 
senden Figur aufgesammelt wer- 
den. Wenn man also beispielsweise 
gerade mit Donkey Kong in einem 
Tunnel unterwegs ist und ein paar 
gelbe Bananen sammelt, kann es 
gerne auch mal vorkommen, dass 
direkt danach ein paar rote Bana- 
nen zu finden sind. Für diese muss 
man dann zum nächstgelegenen 
Fass laufen, an dem man den Cha- 
rakter tauschen kann, um zu Diddy 
Kong zu wechseln. Mit Diddy Kong 
geht man zurück in den Tunnel, 
um die roten Bananen aufzusam- 
meln, nur um zu sehen, dass am 
Ende des Tunnels ein Schalter ist, 
für dessen Aktivierung man wieder 


Schalter, die nur durch eine bestimmte Figur betätigt % 
werden können, gibt es in Donkey Kong 64 sehr häufig. 2 
e 
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einen anderen Charakter benötigt. 
Dieses Prinzip macht aus dem ur- 
sprünglich supersimplen Sammeln 
eine extrem langatmige Beschäf- 
tigung, welche auch nicht wirklich 
bei der Führung durch das Level 
hilft, sondern eher massives Back- 
tracking fördert. 


Das Leveldesign 

Banjo-Kazooie überzeugt dagegen 
auch im Bereich Leveldesign auf 
ganzer Linie. Die Welten sind hier 
gerade groß genug, dass man sich 
schön in ihnen umsehen kann, aber 
auch nie den Überblick verliert 
oder sich wirklich verläuft. Des Wei- 
teren sind sie auf das Wichtigste re- 
duziert. Anstatt riesige Welten ohne 
Inhalt zu bieten, sind in den Leveln 


stets große Gebäude oder andere 
interessante Punkte verteilt. Diese 
Punkte laden nicht nur zum Erkun- 
den ein, sondern sind auch so ein- 
zigartig gestaltet, dass man sich gut 
an ihnen orientieren kann. Hier ist 
es auch sehr praktisch, dass jede 
Welt einen besonders hoch gelege- 
nen Ort besitzt, von dem aus man 
sich gut umschauen kann, quasi 
eine Art Aussichtsplattform für den 
gesamten Level. Die Collectibles 
sind sinnvoll bei und zwischen den 
interessanten Punkten positioniert 
und so profitieren die Collectibles 
vom Leveldesign und das Levelde- 
sign von den Collectibles. 

Als Negativbeispiel kann man 
perfekt den Nachfolger von Banjo- 
Kazooie nennen, also Banjo-Tooie. 


? t 
Die Möglichkeit, frei durch die Level der Banjo-Kazooie- 
) ‘Reihe zu fliegen, gibt einem eine enorme Freiheit. 


Hier ist zwar das Grundprinzip des 
Leveldesigns erhalten geblieben, 
aber die Level wurden um einiges 
größer. 

Die interessanten Punkte, die 
man innerhalb eines Levels aufsu- 
chen will, liegen also weiter aus- 
einander. Zusätzlich dazu sind in 
Banjo-Tooie auch noch weniger 
der Noten-Collectibles platziert. 
Dies sorgt dafür, dass man größe- 
re und unübersichtlichere Level 
hat, durch welche man wegen der 
verringerten Notenanzahl auch 
schlechter geführt wird. In letzter 
Zeit war es Yooka-Laylee, welches 
diesen Kardinalfehler beging, zu- 
dem wirken die Sammelgegen- 
stände - goldene Federn - hier teil- 
weise sehr willkürlich gesetzt. 


Das Gameplay 

Collect-A-Thons sind in erster Li- 
nie 3D-Platformer, mit weniger Fo- 
kus auf präzises Platforming und 
dafür mehr Fokus auf Erkundung. 
Meistens lässt sich das dann auch 
sehr gut im Gameplay erkennen, 
anhand der Fähigkeiten und Limi- 
tierungen, die dem Spieler geboten 
beziehungsweise nicht geboten 
werden. So ist es dem gleichna- 
migen Helden in Spyro the Dragon 
zum Beispiel möglich, mit seinen 
Flügeln eine gewisse Distanz durch 
die Luft zu gleiten. Banjo und Ka- 
zooie können durch den Einsatz 
von gewissen Plattformen sogar 
komplett frei umherfliegen. Für 
reine Platforming-Passagen wäre 
das natürlich viel zu viel des Gu- 
ten, Collect-A-Thons sollen aber 
eben Erkundung und Kreativität 
belohnen. So ist es hier gerne mal 
möglich, ganze Passagen zu umge- 
hen und auf eigene Art und Weise 
einen Weg zu den jeweiligen Col- 
lectibles zu finden. Diese Möglich- 
keit, nicht nur einem linearen Weg 
zu folgen, sondern frei zu entschei- 
den, wo man sich hinbegibt und vor 
allem, wie man das tut, stellt einen 
weiteren Grundpfeiler des Genres 
dar. Erst, wenn sich der Charakter 
gut spielt und man mit dessen Fä- 
higkeiten auf alle möglichen Arten 
durch das Level navigieren kann, 
um dort nach Collectibles zu su- 


In Banjo-Kazooie: Schraube Locker dreht sich alles um 
den Bau von Fahrzeugen anstatt um Sammelabenteuer. 
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chen, wird das volle Potenzial eines 
Collect-A-Thon ausgeschöpft. 

Das Leveldesign und die Plat- 
zierung der Collectibles können 
noch so gut sein, ohne passendes 
Gameplay sind sie trotzdem nicht 
mehr als ein öder Zeitvertreib. 
Wenn das Gameplay jedoch in 
vollem Maße überzeugt, wird der 
Spieler dadurch motiviert, die Coll- 
ectibles zu sammeln, und durch 
die Collectibles wird er motiviert, 
das spaßige Gameplay zu nutzen. 
Diese Wechselwirkung zwischen 
den verschiedenen Aspekten sind 
der Hauptgrund, warum Collect-A- 
Thons so motivierend und unter- 
haltsam sind. 


Das Verschwinden 
Wenn die Collect-A-Thons also zu 
ihrer Zeit so beliebt waren, warum 
sind sie dann kurz darauf wieder in 
der Versenkung verschwunden? Da 
sie in erster Linie dafür da waren, 
eine simple Beschäftigung im 3D- 
Raum zu bieten, wurden sie schnell 
von komplexeren Titeln überholt. 
Sowohl die Entwickler als auch 
die Spieler gewöhnten sich nach 
kurzer Zeit schon an die Möglich- 
keiten in der neuen Dimension, und 
so wurde das Sammeln als Kern 
des Spielprinzips obsolet. Selbst- 
verständlich waren und sind Colle- 
ctibles immer noch präsent, jedoch 
machten sie bald Platz für neue Me- 
chaniken und wurden nur noch als 
Nebenbeschäftigung eingesetzt. 
Collect-A-Thons sind durch ihr 
sehr simples Spielprinzip einfach 
massiv darin eingeschränkt, sich 
weiterzuentwickeln. Sie waren per- 


fekt geeignet, um die 3D-Ära auf 
Konsolen einzuleiten, viel darüber 
hinaus konnte aber nicht aus ih- 
nen entstehen. Jeder Versuch, die 
Spiele größer und komplexer zu ge- 
stalten, scheiterte. Dies sieht man 
perfekt an Donkey Kong 64, was 
den größten Collect-A-Thon al- 
ler Zeiten darstellt, aber eher als 
Untergang des Genres betrachtet 
wird, anstatt als nötige Weiterent- 
wicklung zur Rettung. 

Auch der Kauf von Rare durch 
Microsoft wird dem Ganzen nicht 
gerade geholfen haben. Seitdem 
hat sich Rare kein einziges Mal an 
derartige Spiele gewagt, wenn man 
vom Release von Banjo-Kazooie 
und Banjo-Tooie auf der Xbox mal 
absieht. Banjo-Kazooie: Schraube 
locker war viel, aber kein Collet-A- 
Thon und machte sich über das ex- 


zessive Sammeln von Gegenständen 
in früheren Teilen der Reihe in seiner 
Eröffnungssequenz sogar lustig. 


Wie sieht die Situation 
heutzutage aus? 
Die Lage hat sich bis heute nicht 
dramatisch geändert. Collect-A- 
Thons sind zwar in den letzten Jah- 
ren wieder auf der Bildfläche er- 
schienen, hier geht es aber eher 
um Nostalgie statt um eine richtige 
Wiederbelebung des Genres. 
Spyro: Reignited Trilogy lässt die 
ersten drei Spiele der Reihe in neu- 
em Glanz erstrahlen. Yooka-Laylee 
versuchte als geistiger Nachfolger 
zu Banjo-Kazooie, (vergeblich) den 
Charme des Genre-Vorreiters zu- 
rückzubringen. Mario kehrt nach 
mehreren eher linearen 3D-Titeln 
mit Mario Odyssey zu offenerem, 


A Hat in Time ist der Indie-Collect-A-Thon, der in den 
letzten Jahren am ehesten qualitativ hervorstach. 
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erkundungsbasierten Gameplay zu- 
rück. Im Großen und Ganzen war es 
das aber auch schon. Wenn, dann 
wird man in der Indie-Welt fündig, 
aber auch die wird nicht gerade mit 
Sammelabenteuern geflutet. A Hat 
in Time ist hier einer der relevan- 
testen und tendenziell besten Gen- 
revertreter. Das zuckersüße und 
durch Kickstarter finanzierte Coll- 
ect-A-Thon konnte für einen Indie- 
Titel verhältnismäßig viel Aufmerk- 
samkeit auf sich ziehen. A Hat in 
Time gelingt diese gar nicht mal 
so einfache Mischung souverän, 
die ein gutes Collect-A-Thon aus- 
macht, und es beweist, dass diese 
Art von Spielen auch heutzutage 
noch funktionieren kann. 

Collect-A-Thons sind heute 
aber einfach nicht mehr die Trend- 
geber, die sie einst waren. Sie sind 
zu einem Nischenprodukt gewor- 
den, welches genau die Leute an- 
spricht, die diesen simplen Typ von 
Spiel kennen und lieben. Durch die 
Funktionsweise des Genres limi- 
tieren sich die Spiele selbst, was 
spielerisch darüber hinausgeht, ist 
dann meist schon einem anderen 
Genre zuzuordnen. Die Sammela- 
benteuer sind ein Produkt ihrer 
Zeit, welche bei der breiten Masse 
heutzutage wohl nur noch bedingt 
ankommen (abgesehen von Mario, 
Mario geht immer). 

Für Fans und Nostalgiker ist es 
aber schön zu sehen, dass Colle- 
ct-A-Thons in der heutigen Video- 
spiellandschaft zumindest wieder 
etwas Repräsentation finden, be- 
ziehungsweise aller Probleme zum 
Trotz nie ganz weg gewesen sind. 

BENJAMIN LACHMANN / LUKAS SCHMID 
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Bitte ein Bit 


Als Nuller und Einsen einen 
Konsolenkrieg entschieden 


НІП >CURE 


REPORT I Dass zwischen den ver- 
schiedenen Hardware-Herstellern, 
gerade im Konsolenbereich, harte 
Konkurrenz herrscht, ist klar. Jeder 
will das stärkere und bessere Gerät 
auf den Markt bringen, um die Mit- 
streiter im Kampf um die Markt- 
führerschaft auszustechen. Dabei 
geht es von Grafik über Bildquali- 
tät bis zu Innovation. 

Gerade Sony, Nintendo und 
Microsoft befinden sich hier seit 
Jahren in einem Kopf-an-Kopf- 
Rennen. Doch am Anfang der Vide- 
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ospielkonsolen-Ära sah das Gan- 
ze noch etwas anders aus. Es gab 
nämlich noch deutlich mehr Kon- 
kurrenz auf dem Hardware-Markt, 
und im Kampf um die beste Kon- 
sole war über Jahre vor allem eines 
entscheidend: die Bits. Doch was 
sind diese genau und warum waren 
sie (vermeintlich) so wichtig? 

In diesem Special beantworten 
wir diese Fragen und geben einen 
kleinen Einblick in die Anfänge der 
Videospielgeschichte, während de- 
rer die Konsolenkriege noch um ei- 


"fr 
Endlosen Reichtum konnte Link in seinem ersten 
Abenteuer nicht erwarten. Bei 255 Rubinen war Schluss. 
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Heutzutage versuchen Konso- 
lenhersteller immer, in irgendei- 
nem Punkt besser zu sein als die 
Konkurrenz. Doch zu Anfang der 
Konsolen waren die technischen 
Möglichkeiten noch deutlich 
begrenzter. In diesem Special 
zeigen wir euch, warum dort 
gerade die Anzahl der Bits eine 
große Rolle gespielt hat und wa- 
rum diese mittlerweile ziemlich 
irrelevant ist. 


niges größer waren und die Anzahl 
der Bits fast zum Alleinstellungs- 
merkmal einer Konsole wurde. 


1. Was ist ein Bit und warum 

ist er so wichtig? 

Bits kennt man aus dem Alltag vor 
allem als auswechselbare Schrau- 
bendreher-Aufsätze für den Heim- 
werkergebrauch. Darum soll es 
hier aber wenig überraschend 
nicht gehen. In der Videospielwelt 
hört man von Bits meistens im 
Zusammenhang mit 8-Bit-Grafik. 
Doch woher kommt diese Bezeich- 
nung eigentlich? 

Um das zu verstehen, ist erst- 
mal eine kleine Theoriestunde in 
Informatik notwendig. Wie den 
PC-Kennern unter euch bereits 
bekannt sein sollte, wird in einem 
Computer jede Information durch 
Nullen und Einsen verarbeitet. 

Das Wort Bit leitet sich da- 
bei vom englischen Begriff Binary 
Digit ab, also Binärzahl, und be- 
schreibt einfach nur einen Binär- 
wert von entweder О oder 1. 

Je mehr Bits vorhanden sind, 
desto mehr unterschiedliche Zu- 
sammensetzungen der Binärzah- 
len sind möglich. Bei 2 Bits gibt es 


4 Möglichkeiten, nämlich 00, 01, 
10 und 11. Bei 4 Bits sind es 16 
Möglichkeiten und bei 8 Bits be- 
reits 256. 

Man sieht also, je mehr Bits 
zur Verfügung stehen, desto mehr 
Möglichkeiten der Verarbeitung 
sind gegeben. 

Soviel zunächst zur Theorie. 
Nun kommen wir dazu, wie die 
Konsolen das in der Praxis umset- 
zen. 


2.Die Bedeutung der 

Bits bei Konsolen 

Die Anzahl der Bits einer Konsole 
bestimmt, wie leistungsfähig der 
eingebaute Prozessor ist. Wenn 
wir also von einer 8-Bit-Konsole re- 
den, heißt das, dass diese eine Ver- 
arbeitungslimitierung von 256 hat. 
Das zeigt sich in verschiedenen 
Bereichen. 

Zum Beispiel kann man im er- 
sten Zelda-Spiel nicht mehr als 255 
Rubine tragen und in Pac-Man gibt 
es nur 255 normal spielbare Level. 
Der Level 256, welcher auch als 
Kill Screen bekannt ist, also Todes- 
bildschirm, besteht nur aus einem 
Wirrwarr aus Zahlen und Geistern 
und ist so gut wie unspielbar. 
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Diese Limitierungen zwangen 
früher die Entwickler, sich Mög- 
lichkeiten zu überlegen, trotzdem 
möglichst individuelle Spiele zu 
entwickeln. Es hieß also: Kreativi- 
tät durch Limitierung. 

Sogar bei der Farbauswahl 
mussten sie sich auf gewisse 
Farbpaletten beschränken, da es 
nicht möglich war, Farben beliebig 
durcheinanderzumischen, ohne 
die Rechenleistung der Prozes- 
soren zu sprengen. 

Um möglichst viele Farben ver- 
wenden zu können, war es also 
nötig, Elemente auf der Hinter- 
grund- sowie der Vordergrund-/ 
Sprite-Ebene geschickt aufeinan- 
der abzustimmen. 

So waren die Bosse in Mega 
Man 2 beispielsweise Teile des 
Hintergrundes, um bei den Sprites 
mehr Möglichkeiten für die farb- 
liche Gestaltung offenzulassen. 

All diese Limitierungen waren 
die Ursache der heute ikonischen 
8-Bit-Grafik. Heutige Spiele die- 
ses Stils, wie Undertale oder Sho- 
vel Knight, sehen zwar nostalgisch 
aus, würden aber auf damaligen 
8-Bit-Konsolen niemals Laufen, da 
alleine die Vielfalt der Farben und 
die Auflösung sehr viel aufwen- 
diger sind als damals und dem- 
zufolge deutlich mehr Rechenlei- 
stung nötig wäre. 

Dennoch haben diese Fake- 
Retrospiele ihren ganz eigenen 
Charme und der Pixel-Artstyle ist 
eine sehr schöne Abwechslung 
zu den immer realistischer wer- 
denden Grafikbomben der aktu- 
ellen Konsolengeneration. 

Auch, wenn heutzutage vor 
allem die generelle Hardwarepo- 
wer bei einer neuen Konsole ent- 
scheidend ist, zur Zeit der Limitie- 
rungen durch die Bits war deren 


Ce Programmierung der Bosse in den ersten Mega-Man-Spielen]! 
musste gut überlegt sein, um das System nicht zu überfordern. 
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Anzahl der Indikator, den die Käu- 
fer einer Konsole hauptsächlich 
berücksichtigten. 

Das führte zu einem wahren 
Bit-Streit und jedes Gerät wollte 
die Vorgänger dahingehend über- 
treffen. 


3. Mehr = besser — der Kampf 
um die Bits 

Am Anfang der Konsolenentwick- 
lung gab es noch deutlich mehr Fir- 
men, die sich auf dem Hardware- 
markt durchsetzen wollten. Heute 
sind die Marktführer auf diesem 
Gebiet Nintendo, Sony und Micro- 
soft. Damals wollten aber auch 
Unternehmen wie Atari und Sega 
ein Stück vom Umsatzkuchen ab- 
haben. Die ersten Konsolenkriege 
bestanden buchstäblich nur aus 
einem Wetteifern, wie viel Leistung 
der Prozessor hatte, und die Zahl 
stieg von Konsole zu Konsole. 

Das NES war noch eine 8-Bit- 
Konsole, der Prozessor des SNES 
hatte bereits 16 Bit. Genauso wie 
der des Sega Megadrive, welcher 
diese Tatsache sogar fett auf sein 
Laufwerk gedruckt hatte. Die erste 
Playstation war dann bereits mit 
einem 32-Bit-Prozessor ausge- 
stattet. 

Irgendwann wurde die Qua- 
lität einer Konsole nur noch da- 
ran gemessen, ohne alles andere 
zu berücksichtigen, was zu einem 
spaßigen Unterhaltungsmedium 
gehört. Und das, obwohl die mei- 
sten wahrscheinlich nicht mal 
wussten, was Bits überhaupt sind. 

Der Atari Jaguar wurde sogar 
fast ausschließlich damit bewor- 
ben, die erste 64-Bit-Konsole zu 
sein. Lustigerweise war das aller- 
dings nicht mal faktisch korrekt, 
da er nur einen 32-Bit-Haupt- 
prozessor und einen 32-Bit-Co- 


Prozessor verbaut hatte. Trotz 
der scheinbar höheren Anzahl 
an Bits sahen die Spiele zudem 
oft schlechter aus als auf Konso- 
len mit weniger Bits. Das führte 
mit der Zeit dazu, dass die Spieler 
erkannten, dass bei einer guten 
Konsole weit mehr zählt als die 
bloße Prozessorleistung, und der 
Streit um die Bits fand langsam, 
aber sicher ein Ende. 


4. Wie relevant sind Bits 

heute noch? 

Während früher also die Existenz- 
berechtigung einer Konsole von 
der Anzahl ihrer Bits abhing, sind 
sie mittlerweile fast kaum noch re- 
levant. Es gibt nun andere Krite- 
rien, die bei neuer Hardware von 
Bedeutung sind. 

Am wichtigsten ist es, wie stark 
die Hardware generell ist und wel- 
che grafische Leistung dank ihr 
möglich ist. Schließlich werben im- 
mer mehr Konsolen mit ihren 4K- 
oder gar 8K-Grafikchips, die die 
Spiele so realistisch wie möglich 
aussehen lassen sollen. 

Auch die Entwicklung der 
Spiele-Engines geht immer weiter 
voran. Vor kurzem wurde mit The 
Matrix Awakens bereits die erste 
spielbare Demo der Unreal Engi- 
ne 5 veröffentlicht, welche die gra- 
fischen Qualitäten neuer Games 
auf ein fast fotorealistisches Level 
heben könnte. 

Doch was ist nun mit den Bits? 
1996 ist mit dem Nintendo 64 die 
erste richtige 64-Bit-Konsole er- 
schienen, damals noch ein der- 
maßen relevanter Faktor, dass so- 
gar die Konsole danach benannt 
wurde. Wie weit hat sich das bis zu 
den Next-Gen-Konsolen Playstati- 
on 5 und Xbox Series X gesteigert? 
Besitzen diese bereits 100-, wenn 


Auch die Next-Gen-Konsolen setzen bei der 
Anzahl der Bits keine neuen Maßstäbe. 64 Bit sind 
auch für diese Leistungswunder ausreichend 
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nicht sogar 1000-Bit-Prozessoren? 

Die Antwort dürfte hier viele 
enttäuschen, denn die Anzahl 
der Bits bei den aktuellen Konso- 
len ist... Trommelwirbel ... 64! Es 
wurde zwar bereits eine Konsole 
mit einem 123-Bit-Prozessor be- 
worben. Nämlich die Playstation 
2. Aber auch hier war es, ähnlich 
wie beim Atari Jaguar, nur Trickse- 
rei mit mehreren kleineren Prozes- 
soren. 

Bit-mäßig stehen die alten 
Konsolen ihren Next-Gen-Nach- 
folgern also in nichts nach. Schau- 
en wir uns nochmal die Rechnung 
vom Anfang an, merken wir aber 
schnell, warum das so ist. 

Wie erwähnt, steigt die Anzahl 
der verschiedenen Binärmöglich- 
keiten mit der Anzahl der Bits. Bei 
8 Bits sind es wie bereits gesagt 
256. Spinnt man das Ganze nun 
weiter, sieht man, dass es bereits 
bei einem 32-Bit-Prozessor über 
vier Millionen verschiedene Mög- 
lichkeiten gibt. 

Und bei einem 64-Bit-Pro- 
zessor sind es sage und schrei- 
be mehr als 18 Trillionen. Für die, 
die es genau wissen wollen, hier 
die exakte Zahl ausgeschrieben: 
18446744070000000000. 

Bei dieser riesigen Anzahl wä- 
ren mehr Bits schlicht und ergrei- 
fend unnötig. Da stecken die Ent- 
wickler ihre Arbeit lieber in die 
Verbesserung anderer Bereiche, 
als nur noch leistungsstärkere 
Prozessoren zu entwickeln, wel- 
che keinen wirklichen Mehrwert 
bieten. 

Man sieht also, zu den Konso- 
len-Frühzeiten war die Anzahl der 
Bits noch deutlich relevanter als 
heute. Doch die Videospielindu- 
strie entwickelt sich wie fast alles 
ständig weiter und frühere Beson- 
derheiten sind mittlerweile Stan- 
dard. 

Das ist auch ganz gut so, denn 
schließlich wären wir heutzutage 
technisch längst nicht da, wo wir 
heute sind, wenn wir immer nur um 
die Anzahl der Bits in einem Pro- 
zessor herumgedümpelt wären. 

In welchem Bereich es den 
nächsten Konsolenkrieg geben 
wird, ist nur eine Frage der Zeit. 
Aber wenn er da ist, sollten wir ihn 
nicht verteufeln, denn schließlich 
trägt jeder von ihnen zur Weiter- 
entwicklung unserer geliebten Vi- 
deospiele bei. 

NICOLAI BRÜLKE & LUKAS SCHMID 
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JAHRE 


COMMAND & 
ONQUER 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 
stellte vor einem Vierteljahrhundert den 
ohnehin schon erfolgreichen Vorgänger in 
den Schatten. Wieso machte das Echtzeit- 
strategiespiel damals so viel Spaß, dass 
noch heute viele darüber reden? 


REPORT | Echtzeitstrategie ist 
noch lange nicht tot! Das bewiesen 
zuletzt zumindest auf dem PC die 
überaus erfolgreichen Launches 
von Age of Empires 4 oder Com- 
mand & Conquer: Remastered im 
Jahr 2020. Doch die Euphorie frü- 
herer Zeiten ist vorüber. Mitte der 
1990er-Jahre entfachten Meilen- 
steine wie Warcraft, Age of Empires 
und aus Playstation-Sicht vor allem 
Command & Conquer einen wah- 
ren Run auf das Echtzeitstrategie- 


So startet Command & 
Conquer: Alarmstufe 
Rot: Adolf Hitler 

ist frisch aus dem 
Gefängnis entlassen. 
Noch weiß er nicht, dass 
Albert Einstein ihn gleich 
entführen wird. 


Genre. Basisbau, Armeen rekrutie- 
ren, Ressourcen sammeln - diese 
Eckpfeiler machten die Spielart 
zeitweise zur beliebtesten auf dem 
Markt. Die im Jahr 2003 leider auf- 
gelösten Westwood Studios gel- 
ten in diesem Bereich als Vorrei- 
ter. Ihr bereits 1992 veröffentlichte 
Dune 2: Battle for Arrakis erreichte 
zwar nicht die breite Masse, diente 
aber als Basis für kommende Wer- 
ke. Mit dem 1995 (PS1: 1996) ver- 
öffentlichen Command A Con- 
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quer: Der Tiberiumkonflikt landete 
das Studio aus Las Vegas schließ- 
lich einen Mega-Hit. Ursprünglich 
in einem Fantasy-Setting angesie- 
delt, änderten die Verantwortlichen 
aufgrund des Golf-Kriegs das Sze- 
nario. Krieg und Terrorismus be- 
stimmten damals die Schlagzeilen, 
und so erzählte Command & Con- 
quer: Der Tiberiumkonflikt vom fu- 
turistischen Krieg der Global De- 
fense Initiative (kurz GDI) und der 
fanatischen Bruderschaft von Nod 


die nicht rot, Sondern f 
Schwarz „bluteten“ 
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rund um deren charismatischen 
Anführer Kane. Command & Con- 
quer verknüpfte Zeitgeist mit Sto- 
rytelling und einem unverbrauch- 
ten Gameplay-Ansatz. In Interviews 
beschrieb Brett Sperry, Mitgründer 
der Westwood Studios, Command 
& Conquer „als das Netto-Ergebnis 
der Wunschliste für Dune 2“ und 
als „das zu dieser Zeit ultimative 
Echtzeitstrategiespiel“. Doch nach 
diesem Erfolg musste ein Nach- 
folger her. Schließlich hatte West- 


Bilder: Moby Games 


Nadia Zelenkov, die 
rechte Hand von Josef 
Stalin, begleitet euch 
Edurch das gesamte 
F Spiel. Sie läuft am 
Ende zu Kane über £ 
und ermordet ihren ` 


einstigen Anführer. 


wood mit Blizzard Entertainments 
Warcraft-Spielen oder auch dem 
von Bitmap Brothers entwickelten 
Z bereits mächtig Konkurrenz. 


Ein weiterer Hit muss her 

Mit Command & Conquer: Der Ti- 
beriumkonflikt erschufen die West- 
wood Studios ihren eigenen Hype. 
Nun rollte die Echtzeitstrategie- 
Welle und die Spieler dürsteten 
nach mehr. Westwood änderte die 
ursprünglichen Pläne: Eigentlich 
wollte man Erweiterungen entwi- 
ckeln und veröffentlichen. Doch nur 
14 Monate nach dem Erscheinen 
des ersten Teils kam mit Command 
& Conquer: Alarmstufe Rot auf dem 
PC bereits der Nachfolger. Der Ent- 
wickler feuerte also aus allen Ka- 
nonen und erzeugte so eine extre- 
me Bindung mit der Spielerschaft. 
Kaum hatten die Fans Command & 
Conquer: Der Tiberiumkonflikt ver- 
daut und verarbeitet, gab es bereits 
kurze Zeit später neues Futter. In 
der heutigen Zeit sind wir alljährli- 
che Updates bekannter Marken wie 
Call of Duty, FIFA und Co. gewohnt. 
Damals war diese Fließbandarbeit 
aber etwas Neues und wurde des- 
halb von den Spielern positiv auf- 
genommen. Command & Conquer: 
Alarmstufe Rot war zudem kein 
klassischer Nachfolger. Nicht nur 
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fehlte die „2“ im Titel, es fungierte 
auch als Prequel zu den Gescheh- 
nissen des Vorgängers. Westwood 
Studios baute indes auf den tech- 
nischen und spielerischen Möglich- 
keiten des ersten Teils auf, wie auch 
Brett Sperry bestätigte: „In vielen 
Punkten war Alarmstufe Rot eine 
Verfeinerung dessen, was wir in Der 
Tiberiumkonflikt präsentierten.“ 


Eine neue Zeit bricht an 

Mit Command & Conquer: Alarm- 
stufe Rot schlugen die Westwood 
Studios ein neues Kapitel in der 
Geschichte des Science-Fiction- 
Universums auf. Bis heute erin- 
nern sich Fans vor allem an die 
Story und an deren Inszenierung. 
Es spielte in einer alternativen Zeit, 
in der Adolf Hitler nie an die Macht 
kam und es keinen Zweiten Welt- 
krieg gegeben hat. Der deutsche 
Physiker Albert Einstein reiste zu- 
rück ins Jahr 1924 und schleuder- 
te den frisch aus dem Gefängnis 
entlassenen Hitler in ein Parallel- 
universum, wo er keinen Schaden 
mehr anrichten konnte. Das aller- 
dings verdrehte die Geschehnisse 
in Hinblick auf den Zweiten Welt- 
krieg: Die Sowjetunion erwuchs 
zu ungeahnter Stärke, und es ent- 
stand ein Machtverhältnis wie zu 
Zeiten des Kalten Krieges. Die So- 


Tanya ist nicht nur eine der Nebenfiguren in den 
Zwischensequenzen, sondern auch Elite-Soldatin in # 
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wjets unter der Führung von Josef 
Stalin planten, Europa zu erobern. 
Als Gegengewicht formierten sich 
die Alliierten, die den Vorstoß ver- 
hindern wollten. Der Spieler selbst 
übernahm die Rolle eines namen- 
losen Generals, der die Befeh- 
le der Oberen auszuführen hatte. 
Das Science-Fiction-Szenario war 
also denkbar ungewöhnlich und si- 
cherlich eines der wichtigsten Al- 
leinstellungsmerkmale des Spiels. 
Die Macher präsentierten Alarm- 
stufe Rot dabei längst noch nicht 
so abgedreht wie spätere Serien- 
ableger, es besaß aber zweifellos 
einen zynischen Unterton, der die 
ansonsten düstere Geschichte auf- 
lockerte. Sperry: „Aufgrund der 
übergeordneten Tonalität und dem 
Feeling rückte Alarmstufe Rot das 
Genre in eine ganz andere Rich- 
tung. Es hatte einen einzigartigen 
Charme und einen besonderen Hu- 
mor — dank der kulturellen und his- 
torischen Referenzen“. Das Spiel 
lieferte zwei aus jeweils 15 Mis- 
sionen bestehenden Kampagnen 
— je eine für die Alliierten und die 
Sowjets — und wartete mit unter- 
schiedlichen Enden und Entwick- 
lungen auf. Auch wenn der Spieler 
keinen direkten Einfluss auf die Ge- 
schehnisse selbst nehmen konn- 
ten, fühlte er sich als General den- 
noch wichtig. Schließlich zogen die 
eigenen Taten Konsequenzen nach 
sich. Die von Sperry angesproche- 
nen Referenzen werden beispiels- 
weise beim Abspann der Ѕомјеї- 
Kampagne deutlich. Hier spannt 
Command & Conquer: Alarmstu- 
fe Rot den Bogen zum Vorgänger: 
Wir beobachten, wie ein siegrei- 
cher Stalin seine Erfolge feiert. Er 
spottet darüber, dass die Briten 
ihre Staatsoberhäupter schneller 
verlassen hätten als Ratten das 
sinkende Schiff. Danach lacht und 
tanzt Stalin albern und macht es 


sich bequem, indem er seinen Gür- 
tel auszieht. Neben ihm steht Kane 
— ruhig und kontrolliert. Nadia, 
die Chefin des Innenministeriums, 
reicht Tee. Stalin witzelt, nimmt 
dann aber eine Tasse und trinkt 
gleich mehrere große Schlucke. Es 
folgt der Verrat: Stalin bricht vergif- 
tet zusammen. Nadia zückt die Pis- 
tole, schießt ihm gleich mehrfach 
in den Körper und einmal in den 
Kopf. Kane übernimmt die Kontrol- 
le über die Sowjetunion. Westwood 
Studios glückte mit Command & 
Conquer: Alarmstufe Rot die Grat- 
wanderung zwischen brutaler Här- 
te und Polit-Persiflage. Diese Note 
machten das Spiel besonders und 
hob es für viele von Command & 
Conquer: Der Tiberiumkonflikt 
ab. Zugleich schlug man hier aber 
auch eine Brücke und sorgte bei 
Kennern des ersten Teils für einen 
Aha-Effekt. Kane, der ohnehin für 
viele der heimliche Held des Spiels 
war, gewann dadurch noch einmal 
an Stärke und Bedeutung hinzu. 


Erlebte Geschichte 

Eine besondere Rolle nahmen da- 
bei die sogenannten Full-Motion- 
Video-Sequenzen (kurz FMV) ein. 
Westwood Studios erstellte über 
eine Stunde Videosequenzen mit 
echten Schauspielern, teils auf- 
wendig vor dem Greenscreen in- 
szeniert. Im Gegensatz zu späte- 
ren Serienteilen, in denen etwa J.K. 
Simmons (bekannt unter anderem 
aus Spider-Man) oder Tim Curry 
(bekannt aus Stephen Kings Es) 
vor der Kamera standen, verzich- 
tete man hier noch auf bekannte 
Schauspieler. Arthur Roberts, der 
General Gunter von Esling mim- 
te, spielte etwa in der TV-Serie 
General Hospital mit. Albert-Ein- 
stein-Darsteller John Milford war 
vorwiegend aus Serien wie Ho- 
mefront oder The Legend of Jesse 
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James bekannt. Die Namen waren 
also kein verkaufsentscheidender 
Faktor, dennoch strahlten die Vi- 
deosequenzen damals etwas Be- 
sonderes aus. Denn so pixelig und 
amateurhaft sie heute sein mögen, 
so unterstrichen diese Einspieler 
die Wertigkeit des gesamten Pro- 
dukts. Für nicht wenige Spieler wa- 
ren sie in Verbindung mit der skur- 
rilen Story ein Grund, Command & 
Conquer: Alarmstufe Rot zu been- 
den. Man wollte einfach wissen, wie 
es weitergeht! Auch wenn der Un- 
terschied zwischen Ingame-Gra- 
fik und Zwischensequenzen kaum 
größer hätte sein können, so weh- 
te hier doch der Geruch von Hol- 
Iywood über den Bildschirm. Die- 
ses erzählerische Stilmittel wurde 
auch erst durch das vergleichs- 
weise neue Speichermedium der 
CD-ROM mit ihren für damalige 
Verhältnisse sagenhaften 650 Me- 
gabyte möglich gemacht. Die CD 
hatte sich dank Pionieren wie The 
7th Guest oder Rebel Assault (bei- 
de 1993 erschienen) durchgesetzt 
und war nicht zuletzt dank Spielen 
wie Command & Conquer: Alarm- 
stufe Rot aus der Spieleindustrie 
nicht mehr wegzudenken. 


Hier spielt die Musik 

Ein ganz wichtiger, wenn auch häu- 
fig vernachlässigter Teil der Faszi- 
nation von Command & Conquer: 
Alarmstufe Rot war der Sound- 
track. Der US-Musiker Frank Kle- 
packi komponierte weite Teile 
der Musik im Alleingang - im Al- 
ter von gerade einmal 20 Jahren. 
Im Zuge der Veröffentlichung von 
Command & Conquer Remastered 
sprach er 2020 mit 4Players über 
die damalige Zeit. Er erklärte, dass 
ihm Westwood weitestgehend freie 
Hand ließ. „Command & Conquer 
ist deshalb so vielseitig im Klang, 


weil ein bisschen von allem drin ist. 
Es gibt orchestrale Musik, es gibt 
Hip-Hop, es gibt Metal, es gibt In- 
dustrial und es gibt Ambient-Stü- 
cke“, so Klepacki. „Es ist einfach 
eine Vielzahl von Einflüssen ent- 
halten und das ist auch nur so, weil 
ich alle Aspekte, die wir in unseren 
Meetings besprochen hatten, ein- 
fach mitgenommen und danach 
etwas komponiert hatte. Ich hatte 
das auch gemacht, um zu sehen, 
was letztendlich im Spiel bleiben 
würde und ob sich so eine musi- 
kalische Richtung herauskristalli- 
sieren könnte, aber wie sich her- 
ausgestellt hat, mochte jeder die 
Vielfalt und ist deswegen genauso 
geblieben“, führte er im Interview 
aus. Klepacki erinnert sich daran, 
dass er das Titelthema Hell March 
an nur einem Tag komponiert 
habe. Die Grundidee dahinter war, 
dass die Schritte von Soldaten den 
Rhythmus vorgeben sollten. Der 
Rest des Tracks entstand laut Kle- 
packi wie von allein. Was die Stim- 
me zum Ende des Liedes ruft, weiß 
auch er nicht. Es geht auch hier 
weniger um den Inhalt als vielmehr 
„um die Wirkung, die das Unver- 
ständliche im Kontext der Marsch- 
geräusche hätte“ Die Musik er- 
gänzte das Geschehen perfekt und 
gehört auch in späteren Teilen der 
Command-&-Conquer-Reihe zu ei- 
nem wichtigen Stilelement. 


Sowjets und Alliierte 

Alarmstufe Rot blieb den spieleri- 
schen Tugenden des Vorgängers 
treu, wirkte aber insgesamt runder 
und ausgereifter. Die beiden Frak- 
tionen besaßen individuelle Stär- 
ken und Schwächen. Im Gegen- 
satz zu anderen Strategiespielen 
dieser Zeit, in denen die Entwickler 
die Fähigkeiten oft spiegelten, be- 
nötigte man für die Alliierten und 


Fallschirmjäger sind ein probates Mittel;um Streitkräfte direkt 
in den Kampf oder gar hinter den feindlichen Linie 
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Der sowjetische Yak-Bomber legt alles in Schutt und 
Asche. In Command & Conquer: Alarmstufe Rot geht 
es zu Land, zu Wasser und in der Luft zur Sache. { 


die Sowjets eine eigene Herange- 
hensweise. Das erklärte auch Brett 
Sperry im Interview: „Die beiden 
Seiten besaßen vollkommen ande- 
re Einheiten und erforderten somit 
unterschiedliche Taktiken. Trotz- 
dem waren sie gut zueinander aus- 
balanciert. Insgesamt war das Spiel 
schneller, ohne dadurch an strate- 
gischer Tiefe einzubüßen.“ Okay, 
im letzten Punkt ist Sperry arg po- 
sitiv. Wer Alarmstufe Rot häufiger 
spielt, weiß: Der Tank-Rush mit 
den Sowijets führte fast immer zum 
Sieg. Insgesamt aber bot das Spiel 
einen deutlich aufgeräumteren Ab- 
lauf als der erste Teil. Das begann 
bei Details wie etwa der Möglich- 
keit, dass wir mehrere Einheiten 
gleichzeitig in einen Truppentrans- 
porter ziehen durften und nicht 
mehr jede einzeln anwählen muss- 
ten. Oder eben auch der Tatsa- 
che, dass es nun Marine-Einheiten 
gab, die wir entsprechend einset- 
zen konnten. Wie bereits erwähnt 
erforderten Sowjets und Aller. 
te unterschiedliche Aktionen vom 
Spieler: Bei den Sowjets beispiels- 
weise liebten wir es, unsere Basis 
mit unzähligen Tesla-Spulen ab- 
zusichern. Diese brutzelten heran- 
kommende Feinde mit nur einem 
Schuss weg, benötigten aber Un- 


mengen von Strom. Im Multiplay- 
er-Modus konterten andere Spie- 
ler unsere Herangehensweise auch 
gerne, indem sie einen Bomben- 
angriff auf die Kraftwerke ausführ- 
ten und so die knapp kalkulierte 
Stromzufuhr kappten. Die Sowjets 
besaßen die schweren Waffen, wa- 
ren aber im Umkehrschluss langsa- 
mer und fraßen mehr Ressourcen. 
Ihre Seestreitkräfte beschränk- 
ten sich auf das U-Boot. Die Alli- 
ierten auf der Gegenseite konnten 
schneller eine kleine Armee hoch- 
ziehen und so flink angreifen. Die 
Panzer der Sowjets konterten sie 
mit Minenlegern und waren oben- 
drein in der Lage, Truppenverbän- 
de mit Radarstörern zu tarnen. 
Über Sieg oder Niederlage ent- 
schied aber nicht selten der richti- 
ge Einsatz der Luft- und Seestreit- 
kräfte. Zudem griffen die Alliierten 
auf die Chromosphäre zurück und 
konnten eine Einheit kurzzeitig in 
andere Bereiche der Karte tele- 
portieren — etwa in die gegneri- 
sche Basis. Die Sowjets wiederum 
verwendeten den Eisernen Vor- 
hang und machten so eine Einheit 
vorübergehend unverwundbar. In 
Anbetracht der Feuerkraft eines 
Mammut-Panzers konnte dies ein 
entscheidender Vorteil sein. Die 


Ein entscheidender Vorteil 
für die Alliierten: die 
Seestreitkräfte. Besonders 
die Kreuzer besaßen große 
Feuerkraft und eine hohe 
Reichweite, sodass sie 
Einheiten und Gebäude an 
Land bombardieren konnten. 
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Entwickler nahmen zudem Anlei- 
hen an einschlägigen Actionfilmen 
und baute auf Seiten der Alliierten 
Diebe und Spione ein. Wem es ge- 
lang, einen Dieb bis in die feindli- 
che Raffinerie zu schleusen, er- 
hielt die Hälfte der gegnerischen 
Credits. Mit dem Spion konnten 
wir dagegen die Pläne unseres Ge- 
genübers ausspähen. Die Sowjets 
konterten diese Spezialeinheiten 
mit dem Wachhund, der als einzi- 
ge Einheit Spione enttarnte. Com- 
mand & Conquer: Alarmstufe Rot 
brachte auf verschiedenen Ebe- 
nen mehr Abwechslung und Tiefe 
ins Echtzeit-Gameplay ein. Trotz 
vieler spielerischer Neuerungen 
waren die Parallelen zwischen Der 
Tiberiumkonflikt und Alarmstufe 
Rot für eingefleischte Spieler un- 
übersehbar. Die Spiele teilten sich 
die Sprite-basierte Grafik und so- 
gar einige Charakter- und Einhei- 
tenmodelle. Einen technischen 
Unterschied gab es aber zwischen 
der MS-DOS- und der Windows- 
Version: Während das Spiel unter 
DOS weiterhin in der VGA-Auflö- 
sung 320 x 200 lief, konnten Win- 
dows-Nutzer immerhin auf SVGA 
und damit auf 640 x 400 Pixel um- 
schalten. Dadurch zoomte die Ka- 
mera ein gutes Stück raus, was 
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mehr Übersicht bescherte. Für 
die Zwischensequenzen wechsel- 
te das Programm allerdings in den 
Interlaced-Modus und streckte die 
Videos somit auf die höhere Auflö- 
sung. 


Was kam nach den 

Kampagnen? 

Abseits des modifizierten Game- 
plays und der dezent angepassten 
Präsentation brachte Alarmstufe 
Rot aber auch Spielmodi mit ein, 
die ab diesem Zeitpunkt fester Be- 
standteil der Serie sein sollten - al- 
len voran den Skirmish-Modus (auf 
Deutsch: Geplänkel). Hier konnten 
wir den enorm populären Mehr- 
spielermodus „trocken“ und gegen 
die Computer-KI trainieren. Dies 
erlaubte das Kennenlernen der 
Einheiten und Gebäude, ohne den 
Druck der Kampagne oder gar den 
der Gegenspieler. Skirmish mau- 
serte sich zu einer äußerst populä- 
ren Spielart und ergänzte die Serie 
ausgezeichnet. Schließlich konn- 
ten wir hier frei und ohne Regle- 
mentierungen spielen und im Zwei- 
felsfall eine Partie neu laden oder 
einfach abbrechen. Kreative Hob- 
by-Generäle bastelten sich zudem 
mit dem beiliegenden Editor eige- 
ne Karten und probierten sie im 
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Abseits der Kampagnen bot Command & Conquer: Alarmstufe Rot 
auch Mehrspielerfunktionen via lokalem Netzwerk oder Internet. Der 
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Am Ende einer Mission präsentierte das 
Spiel eine Übersicht über den eigenen 
Highscore. Dieser motivierte, dieselbe 
Mission noch einmal auszuprobieren und 
die vorherige Punktzahl zu überbieten. 


Anschluss allein oder im Multiplay- 
er-Modus aus. Mehrspieleroptio- 
nen etwa im lokalen Netzwerk oder 
via Modem verliehen Command & 
Conquer eine enorme Langlebig- 
keit und schufen bei vielen Fans 
einprägsame Erinnerungen an 
spannende Gefechte mit Freun- 
den. Daraus resultierte eine sehr 
aktive Community, die das Spiel 
bis heute am Leben hält — trotz 
des 2020 auf PC veröffentlichten 
Command & Conquer: Remaste- 
red. Diesen Prozess förderte auch 
Electronic Arts und veröffentlichte 
Command & Conquer: Alarmstufe 
Rot zum 13. Geburtstag als Free- 
ware-Spiel. Daraus ergaben sich 
natürlich Modding-Möglichkeiten 
und weitere Veränderungen am ur- 
sprünglichen Spiel. Weitere Mod- 
ding-Projekte wie OpenRA mach- 
ten es sich zur Aufgabe, Command 
& Conquer: Alarmstufe Rot und an- 
dere Serienteile auf aktuellen Sys- 
temen umzusetzen. Beispielsweise 
implementierten Hobby-Entwick- 
ler so die Möglichkeit, zivile Ge- 
bäude zu besetzen und diese als 
Deckung zu nutzen. 2020 veröf- 
fentlichte Electronic Arts den kom- 
pletten Quellcode des Spiels und 
öffnete es somit endgültig für die 
Modding-Szene. 


es sich mit dem Controller passabel 2 
und das Spiel fand trotz ргайѕспе 
Einschränkungen seine Abnehmer. 


Die entscheidende Frage 

Wieso ist Command & Conquer: 
Alarmstufe Rot also bis heute so 
beliebt? Kenner des Originals erin- 
nern sich zweifellos an das dama- 
lige Spielerlebnis. Alarmstufe Rot 
war ein erzählendes Echtzeitstrate- 
giespiel, das mit seinem innovativen 
Szenario und dem im Vergleich zum 
Vorgänger intelligent verbesserten 
Gameplay punktete. Das Spiel hol- 
te einen emotional auf allen Ebenen 
ab: Durch die damals technisch 
aufwendigen Zwischensequenzen 
und ihren Humor, aber eben auch 
durch die abwechslungsreichen 
Missionen und die spielerisch un- 
terschiedlichen Fraktionen. Wie 
gut Command & Conquer: Alarm- 
stufe Rot funktionierte, zeigte sich 
schließlich im Geplänkel- und vor 
allem im Mehrspieler-Modus. Heute 
haben wir die Wahl: Wollen wir die 
offizielle Version in der Remaste- 
red-Edition, den kostenlosen Klas- 
siker oder vielleicht doch die von 
Fans überarbeitete Variante spie- 
len? So oder steht fest: Command 
& Conquer: Alarmstufe Rot ist ein 
lebendiges Stück Spielegeschich- 
te und kann auch im Vergleich mit 
modernen Genre-Vertretern noch 
mithalten. OLAF BLEICH, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & MARIA BEVER-FISTRICH 
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Ein Blick auf toxische Gaming-Communitys 


Seit den Anfängen des Webs und der fortschreitenden Kommerzialisierung des Internets 
in den 90er-Jahren ist toxisches Verhalten ein Problem. Wir wollen uns in diesem Special 
damit beschäftigen und ein paar der wichtigsten Fragen rund um das Thema aufklären. 
Wie stark ist der Hass im Netz ausgeprägt, wie entsteht er und was können wir dagegen tun? 


REPORT | Wir kennen es alle: 
Nach einem langen Tag will man 
ganz entspannt eine Runde zo- 
cken und anstatt im Chat die Tak- 
tik zu besprechen, fliegen wüste 
Beleidigungen durch die Gegend. 
Seit den Anfängen des Webs und 
der fortschreitenden Kommer- 
zialisierung des Internets in den 
9Der-Jahren ist toxisches Verhal- 
ten ein Problem. Wir wollen uns 
in diesem Special damit beschäf- 
tigen und ein paar der wichtigsten 
Fragen rund um das Thema auf- 
klären. Wie stark ist der Hass im 
Netz ausgeprägt, wie entsteht er 
und was können wir dagegen tun? 
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Zunächst möchten wir allerdings 
definieren, was unter Hass im Netz 
verstanden wird, damit wir alle auf 
demselben Stand sind. Vorab eine 
kleine Begriffsklärung. Wir spre- 
chen in diesem Artikel prinzipiell 
von toxischem Verhalten. Dieses 
gibt es in verschiedenen Ausprä- 
gungen. Es beginnt bei Beleidi- 
gungen und Ausrastern und en- 
det beim sogenannten „Swatting“. 
Beim Swatting handelt es sich um 
„Spaßanrufe“, bei denen man dem 
Opfer die Polizei unter Vorspiege- 
lung falscher Tatsachen auf den 
Hals hetzt. Während es sich da- 
bei lange Zeit um ein amerikani- 


sches Phänomen handelte, gab es 
bereits im Jahr 2015 den ersten 
Fall in Deutschland. Natürlich gibt 
es noch viele weitere Schattie- 
rungen. Damit der Artikel jedoch 
nicht zu komplex wird, reden wir 
immer vom ganzen Spektrum an 
toxischem Verhalten, beziehungs- 
weise Hass im Netz. Wenn wir eine 
spezifische Art meinen, werden 
wir das explizit erwähnen. 


Hass im Netz 

- eine Bestandsaufnahme 

Wie gravierend ist das Problem al- 
lerdings wirklich? In einer Umfrage 
der firstpost haben 60 Prozent der 


Teilnehmer zugegeben, schon ein- 
mal ausfallend gegenüber anderen 
Spielern gewesen zu sein. Gleich- 
zeitig sind 66 Prozent schon mal 
mit so einem Verhalten konfron- 
tiert worden. Allein das ist schon 
mehr als jeder zweite. Zu diesen 
Zahlen kommt nun allerdings er- 
schwerend hinzu, dass die einzi- 
gen Spieler, die weder beleidigend 
wurden, noch andere beleidigt ha- 
ben, diejenigen waren, die weniger 
als fünf Stunden in der Woche ge- 
spielt haben. Auf gut Deutsch: Le- 
diglich Gelegenheitsspieler werden 
nicht mit Hass konfrontiert. Da- 
bei hört man immer wieder davon, 
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dass manche Communitys beson- 
ders oft toxisch sind. Doch kann 
man das wirklich so pauschal sa- 
gen? Diese Frage ist gar nicht so 
leicht zu beantworten, eine Studie 
der Anti Defamation League un- 
tersuchte das Sozialverhalten von 
amerikanischen Spielern zwischen 
18 und 45 Jahren. Dabei zeichne- 
te sich ab, dass es durchaus Spie- 
le gibt, in denen Spieler sehr häu- 
fig schlechte Erfahrungen machen. 
Allerdings werden diese Spiele 
gleichzeitig unter den Titeln ge- 
listet, in denen Spieler sehr posi- 
tive Erfahrungen gemacht haben, 
wie zum Beispiel das Kennenler- 
nen neuer Freunde. Zwei Beispiele 
sind hier WoW und GTA Online. Das 
bedeutet, dass eine Pauschalver- 
urteilung bestimmter Spiele nicht 
möglich ist, da sie zugleich für sehr 
positive und sehr negative Erleb- 
nisse sorgen. Die Studie der ADL 
geht aber noch weiter. Die Teilneh- 
mer wurden ebenfalls gefragt, wel- 
che Auswirkung das toxische Ver- 
halten auf sie habe. 


Welche Auswirkungen 

hat Hass auf uns? 

Hierbei müssen wir erneut diffe- 
renzieren zwischen direkten Reak- 
tionen auf Hass und längerfristigen 
Auswirkungen. Zu den konkreten 
Reaktionen gehört zum Beispiel, 
dass 40 Prozent der Spieler darauf 
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geachtet haben, mit wem sie spie- 
len, knapp ein Viertel hat bestimm- 
te Spiele zeitweise gemieden und 
jeder fünfte hat gleich komplett 


aufgehört, das entsprechende 
Spiel zu spielen. Hierbei handelt 
es sich allerdings um Reaktionen, 
die in der virtuellen Welt bleiben. 
Beim Betrachten der längerfristi- 
gen Auswirkungen können jedoch 
sehr weitreichende Folgen auftre- 
ten, die weit in das echte Leben hi- 
neinreichen: 


* 21% der Teilnehmer fühlten sich 
unwohl oder waren aufgebracht 
nach dem Spielen 

* 23% waren weniger sozial 

• 14% fühlten sich isoliert 

* 13% erbrachten schlechtere 
Leistungen in der Schule oder im 
Studium 

* 13% kontaktierten die Entwickler 

• 11% behandelten ihre Mitmen- 
schen schlechter als sonst 

* 11% äußerten depressive oder 
suizidale Gedanken 

* 10% hatten danach Probleme in 
ihrer Partnerschaft 

* 9% kontaktierten die Polizei 


Diese Zahlen sind alarmierend und 
sollten uns allen zu denken geben. 
Sie geben einen ersten Eindruck, 
wie allumfassend das Problem in 
der Gaming-Branche ist und wel- 
che Konsequenzen toxisches Ver- 


halten haben kann. Nachdem wir 
betrachtet haben, was Hass im 
Netz bedeutet und welche Auswir- 
kungen es haben kann, möchten 
wir noch darauf eingehen, wer be- 
sonders betroffen ist. 


Wer ist besonders betroffen? 

Besonders bedrückend ist der 
sogenannte „Identitätsbasierte 
Hass“. Hier geht es nicht mehr um 
das Beleidigen einer Person auf- 
grund eines vermeintlich „schlech- 
ten Spielstils“ oder „fehlender 


Fähigkeiten“, sondern es wird per- 
sönlich. In der ADL-Studie gab et- 
was mehr als die Hälfte aller On- 
linespieler an, dass sie diese Art 
Hass erfahren haben. Die Top З der 
am stärksten betroffenen Grup- 


Das Mobbing gegen Rainer Winkler, der unter dem Pse опут Drachenlord Videos 
| ‚ veröffentlicht, fand im Oktober 2021 seinen traurigen Höhepunkt. (Quelle: Youtube/Drachenlord) 


Die „Greater Internet 
Fuckward Theory“ geht 
auf einen Comic zurück, 
der als Reaktion auf ein 
Unreal-Tournament-Turnier 
entstand und besagt, dass 
die Anonymität im Internet 
hasserfülltes Verhalten 
fördert. (Quelle: Epic Games) 


„Ез beginnt 
bei Beleidigun- 
gen und Aus- 
rastern und 
endet beim 
sogenannten 
‚Swatting‘.“ 
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pen besteht dabei aus Afroameri- 
kanern (31 Prozent), der LGBTQ- 
Community (37 Prozent), und der 
traurige erste Platz wird dabei von 
Frauen mit 41 Prozent belegt. Fas- 
sen wir also zusammen: Hass im 
Netz kann sehr vielseitig sein und 
bis hin zu ernsthaften Konsequen- 
zen für das Opfer im echten Leben 
reichen. Eine besonders anfällige 
Gruppe von Hass im Netz stellen 
dabei Frauen dar. Misogynie ist ein 
ernstzunehmendes Problem in der 
Gaming-Welt. Genau aus diesem 
Grund widmen wir den nächsten 
Abschnitt genau dieser Gruppe. 


Hass gegen Frauen 

Die amerikanische Youtuberin 
„Spawntaneous“ ist für ihre Rain- 
bow-Six-Siege-Videos bekannt. 
Seit mehreren Jahren nimmt sie 
alle möglichen Reaktionen auf, 
wenn sie als Frau in einer Lobby 
identifiziert wird. Diese Begegnun- 
gen fasst sie in der Serie „OMG a 
Girl — and all of the other ridiculous 
shit I have to listen to“ zusammen. 
Mittlerweile gibt es bereits 21 Teile 
dieser Videoreihe. Dabei muss sie 
sich jede Menge Mist anhören. Vom 
Vorurteil, dass Frauen schlech- 
ter in Video spielen sind, über se- 
xistische Kommentare, bis hin zu 
nie enden wollenden Anmach- 
sprüchen. Erfahren die meist jun- 
gen Männer dann eine Abweisung, 
beginnen sie, die junge Frau aufs 
übelste zu beleidigen. Viele dieser 
Verhaltensweisen, die die Amerika- 
nerin erlebt, wurden in einer Studie 
bestätigt, die sich speziell mit den 
Erfahrungen von Frauen in Spie- 
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len beschäftigt. Allgemein lässt 
sich sagen, dass die Auswirkun- 
gen natürlich dieselben sind wie in 
der oben beschriebenen ADL-Stu- 
die, jedoch gibt es auch spezielle 
Reaktionen, die explizit auf Frau- 
en zutreffen. So entwickeln sie ge- 
wisse Bewältigungstechniken. Sie 
verändern ihre Stimme mit einem 
Voice-Changer oder benutzen den 
Voice Chat gar nicht mehr. Man- 
che gaben an, dass sie lieber gen- 
derneutrale Namen nutzen. All die- 
se Maßnahmen haben den Zweck, 
das eigene Geschlecht möglichst 
gut zu verstecken, um negative In- 
teraktionen zu vermeiden. Außer- 
dem fand eine Studie heruas, dass 
Frauen in Videospielen lieber unter 
sich bleiben, weil ihnen von Män- 
nern so viel Hass und Abneigung 
entgegenschlägt. Diese Erfahrun- 
gen übertragen sich erneut auf 
das echte Leben. So haben man- 
che Teilnehmerinnen der Studie 
angegeben, dass sie generell ab- 
geneigt sind, Berufe anzunehmen, 
in denen eine männliche Dominanz 
herrscht, zum Beispiel technische 
Berufe. Doch was sind mögliche 
Gründe, weshalb Menschen sich 
so verhalten? 


Wie entsteht so eine Atmosphäre? 
Hier gibt es nun viele verschiedene 
Ansätze und Theorien. Einfach zu 
behaupten, es gäbe nur einen ein- 
zigen Grund für toxisches Verhal- 
ten, wäre Quatsch und viel zu stark 
vereinfacht. Daher versuchen wir 
im Folgenden, verschiedene An- 
sätze genauer zu erläutern. Dabei 
möchten wir Hass im Netz auf gar 


keinen Fall rechtfertigen. Wir wol- 
len darlegen, weshalb das Problem 
im Netz so gravierend ist. Wir be- 
handeln sowohl Theorien, die sich 
speziell auf Spiele anwenden las- 
sen, als auch Thesen, die sich auf 
den gesamten Hass im Netz be- 
ziehen. Die Grenze ist hier oft flie- 
Bend. 


The Greater Internet 

Fuckwad Theory 

Recherchiert man zu toxischem 
Verhalten, stößt man recht schnell 
auf die „Greater Internet Fuckwad 
Theory“. Sie stammt aus einem 
Webcomic der Seite Penny Arca- 
de aus dem Jahr 2004 und war 
eine Reaktion auf ein Unreal-Tour- 
nament-Turnier aus demselben 
Jahr. Dabei ist sie denkbar sim- 
pel. Die Formel für Hass lautet wie 
folgt: „Normal Person + Anonym- 
ity + Audience = Total Fuckwad“. 
Auf Deutsch bedeutet das: „Мог- 
male Person + Anonymität + Zu- 
schauerschaft = Totaler Vollidiot“. 
Diese sehr einfache Darstellung 
wird überall im Internet heiß dis- 
kutiert und sehr oft genannt, wenn 
es darum geht, warum sich man- 
che Menschen im Netz wie Arsch- 
löcher verhalten. Sie ist bestimmt 
nicht komplett falsch, allerdings 
ist sie nicht der einzige Grund für 
toxisches Verhalten und lässt sich 
sicher nicht auf alles übertragen. 
Jedoch kann man einen gewissen 
Wahrheitsgehalt aus ihr ziehen. 
Der fehlende Augenkontakt bzw. 
allgemein das fehlende Feedback 
löst in manchen Menschen aus, 
dass sie sich verhalten, wie es ih- 


„erfahren die meist 
jungen Männer 
dann eine Abwei- 
sung, beginnen 
sie, die Junge Frau 
aufs Übelste zu 
beleidigen.“ 


Esports ist und bleibt ein 
Zuschauermagnet und das selbst 
in Zeiten von Pandemien. Hier 

ein Bild von den Worlds 2020 aus 
der SAIC Motor Pudong Arena in 
Shanghai. (Quelle: Riot Games/Lolesports) 


nen gerade passt und nicht beden- 
ken, dass hinter dem Nutzernamen 
am anderen Ende des Bildschirms 
ein anderer Mensch sitzt. Dieser 
hat Empfindungen und Emotionen, 
die genauso verletzt werden kön- 
nen wie die eigenen. Des Weiteren 
wissen die Täter auch, dass es für 
ihre Handlungen kaum oder sogar 
gar keine Konsequenzen gibt. Im 
schlimmsten Fall verlieren sie viel- 
leicht ihren Account. 


Das Internet als Ventil 

Eine weitere Theorie lässt sich so- 
wohl auf das Internet als Ganzes 
als auch auf Videospiele im Spe- 
ziellen anwenden. Das Internet 
ist ein Sammelbecken für Men- 
schen aus verschiedensten Gesell- 
schaftsschichten und allen mög- 
lichen Altersstufen. Nach einem 
harten Tag gibt es viele, die sich 
einfach gerne mal hinsetzen und 
eine Runde daddeln. Es ist eben 
nur menschlich, dass man dann 
manchmal die aufgestaute Wut 
oder den Frust von der Arbeit mit 
nach Hause nimmt. Leider pas- 
siert es manchmal auch, dass die- 
ser Frust sich ins Spiel überträgt 
und man ihm freien Lauf lässt. Ein 
sehr gutes Beispiel für dieses Phä- 
nomen ist die koreanische League- 
of-Legends-Szene, nun müssen wir 
allerdings ein bisschen weiter aus- 
holen. Vorweg wollen wir aber er- 
wähnen, dass es keinesfalls dar- 
um geht, die koreanischen Spieler 
als besonders toxisch darzustellen. 
Toxisches Verhalten ist ein Pro- 
blem in jeder Region. Korea bie- 
tet sich nur besonders gut als Bei- 
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Spawntaneous arbeitet primär als 
Twitch-Streamerin, sie zeigt aber auch in 
ihrer Videoreihe „OMG a Girl“ Sexismus- 

Probleme auf. (Quelle: Youtube/Spawntaneous) 


spiel für diese These an. Mehrere 
asiatische Nationen sind für ihre 
Arbeitsmoral bekannt. Karriere zu 
machen ist extrem wichtig in Ko- 
rea, und dieser Druck beginnt be- 
reits in der Schule. Es ist keine Sel- 
tenheit, dass Schüler bis 22 Uhr 
in der Schule pauken. Dabei steht 
der ständige Vergleich im Vor- 
dergrund: Wie gut ist mein Nach- 
bar? Wie gut bin ich im nationalen 
Durchschnitt? Diese Wettbewerbs- 
orientiertheit führt zu einem enor- 
men Druck. Und selbst dann, wenn 
die Jugendlichen ihre Schullauf- 
bahn überstanden haben, geht es 
im Arbeitsleben weiter. Beim The- 
ma Work-Life-Balance belegt Ko- 
rea in OECD-Studien regelmäßig 
einen der hintersten Plätze. Es wird 
erwartet, dass man sich der Masse 
anschließt und nicht heraussticht. 
Also arbeiten die Menschen uner- 
müdlich an ihrer Kariere, um bloß 
nicht aufzufallen. All dieser Frust, 
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` Seoul, die Hauptstadt Südkoreas, gehört mit knapp zehn Millionen 2” 
Einwohnern zu den größten Metropolen weltweit. (Quelle: Pixabay) PA 
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(hm got a solution. This time, to make sure we dont get lost, че employed the help of The 
Parable Adventure Ling"! Just follow The Ling": how simple is that! 


all diese Wut auf das System und 
die unmenschlichen Bildungs- und 
Arbeitsbedingungen entladen sich 
schließlich in der Freizeit. 


Ein Ausweg aus der Realität 

Videospiele sind in Korea ein Aus- 
weg und eine Möglichkeit, der Re- 
alität zu entfliehen. Es ist dassel- 
be Prinzip wie mit Alkohol. Nur, 
dass Koreaner überdurchschnitt- 
lich oft zu Videospielen statt Alko- 
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hol greifen. Sie betäuben alle ne- 
gativen Gefühle damit. Wenn dann 
im Spiel etwas schiefgeht, brechen 
die angestauten Gefühle aus ih- 
nen heraus. Nun wird alles auf die 
Teammitglieder geschoben und sie 
werden teils auf sehr erniedrigende 
Art und Weise beleidigt. Nun trifft 
dieses Verhalten nicht nur auf Ko- 
rea zu, sondern lässt sich auf das 
ganze Netz übertragen. Manch- 
mal sind die Spieler dabei so frus- 
triert, dass sie sogar mit dem so- 
genannten „Griefing“ beginnen. 
Griefing ist eine besondere Art des 
toxischen Verhaltens, bei ает man 
seine Teammitglieder absichtlich 
sabotiert, indem man dem Gegner 
in die Karten spielt. Für dieses Ver- 
halten ist das MOBA League of Le- 
gends prädestiniert. In den 5-ge- 
gen-5-Gefechten ist es notwendig, 
dass jeder seine Rolle spielt und 
man als Team zusammenarbeitet. 
Alleingänge sind in der Regel nicht 
zielführend. Ein Artikel von Kotaku 
aus dem Jahr 2015 schlüsselt da- 
bei auf, wie das MOBA toxisches 
Verhalten begünstigt. Der Großteil 
davon ist auch nach sieben Jahren 
weiterhin zutreffend, nur einzelne 
Punkte lassen sich nicht mehr auf 
den Zustand des heutigen Spiels 
übertragen. Die bereits zitierte 
Studie der firstpost hat gezeigt, 
dass Spieler besonders dann to- 
xisch werden, wenn ihre Teammit- 
glieder Griefing begehen. Leider ist 
auch dieses Griefing sehr häufig in 
der koreanischen Gaming-Szene. 
Diese Mentalität, verbunden mit 
dem großen Hass im Spiel, führ- 
te etwa dazu, dass der in Korea le- 


bende LoL-Streamer Cowsep eine 
Angststörung durch das Spielen 
des МОВА entwickelte. Weitere 
Infos über die koreanische League- 
Szene gibt es in einem Video des 
Youtbers DongHuaP. Ein weiteres 
Phänomen, welches in Korea sehr 
verbreitet ist, ist E-Sport. Denn seit 
langem gilt Korea als das E-Sport- 
Land schlechthin. Schon bevor das 
MOBA League of Legends über- 
haupt existierte, war die Szene 
riesig. E-Sportler werden dort wie 
Popstars gefeiert und bewundert. 
Im E-Sport lassen sich viele Par- 
allelen zum echten Sport ziehen. 
Vermutlich kann man es am besten 
mit der Fußball-Kultur in Deutsch- 
land vergleichen. Besonders die 
Wettkampforientiertheit ist eine 
große Gemeinsamkeit. Damit man 
als Profi durchstarten kann, muss 
man sich unter Millionen von Mit- 
spielern beweisen und jeden Tag 
erneut zeigen, dass man besser als 
alle anderen ist. Eine weitere Stu- 
die, die speziell das Verhalten in 
Online-Spielen untersuchte, konn- 
ten eine Korrelation zwischen der 
Motivation und dem Grad an toxi- 
schem Verhalten feststellen. Wenn 
die Spieler wettkampforientiert 
waren und ständig besser werden 
wollten, stieg das Ausmaß an to- 
xischem Verhalten an. Außerdem 
konnte herausgefunden werden, 
dass die Täter oft junge, impulsive 
Männer sind. Mit steigendem Alter 
sinkt das toxische Verhalten und 
Frauen neigen weniger dazu, Hass 
zu verbreiten als Männer. Vielleicht 
liegt das daran, dass sie genau wis- 
sen, wie es sich anfühlt, denn die 
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Studie hat auch gezeigt, dass, je 
emphatischer, desto weniger to- 
xisch ein Spieler ist. Die Unfähig- 
keit, Empathie zu empfinden, zeigt 
sich auch beim letzten Ansatz, der 
eine mögliche Erklärung für Hass 
im Netz darstellt. 


Der Spaß am Leid 

Hier handelt es sich um eine be- 
sondere Form von toxischem Ver- 
halten. Es geht um sogenannte 
Trolle. „Ооп“ feed the Trolls“ ist 
ein Spruch, den bestimmt viele 
von uns schon einmal gehört ha- 
ben. Als „Troll“ bezeichnet man in 
der Netzkultur in der Regel einen 
Menschen, der mit kontroversen 
oder beleidigenden Kommenta- 
ren absichtlich andere Menschen 
verärgern oder provozieren möch- 
te und sich schließlich an der Re- 
aktion des anderen erfreut. Die- 
ses Verhalten ist auch in Studien 


‚Noch-Activision-CEO Robert Kotic Soll Mob 


bereits untersucht worden. Diese 
fanden heraus, dass der Grad an 
Sadismus, den jeder Mensch emp- 
findet, die beste Möglichkeit ist, 
Troll-Verhalten vorherzusagen. Je 
sadistischer ein Mensch ist, desto 
höher ist die Wahrscheinlichkeit, 
dass er zu einem Troll wird. Anders, 
als man vielleicht vermuten würde, 
haben diese Menschen kein nied- 
riges Selbstwertgefühl. Ganz im 
Gegenteil, mit steigendem Selbst- 
wertgefühl steigt ihre Bereitschaft, 
zu trollen. Das prominenteste Bei- 
spiel in Deutschland ist vermutlich 
Rainer Winkler, alias der Drachen- 
lord. Dabei machen sich seine Trol- 
le seit fast zehn Jahren einen Spaß 
daraus, ihn immer weiter zu pro- 
vozieren und strömen in Scharen 
auf sein früheres Grundstück in ei- 
nem kleinen fränkischen Dorf. Für 
diese Menschen ist das alles ein 
Spiel, das sogenannte „Drachen- 


ing, Sexismus und weitere 
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hasserfülltes Verhalten in seinem Unternehmen toleriert haben. (Quelle: Activision Blizzard 
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вате“. Dass aus einem solchen 
„Spiel“ schnell ernst werden kann, 
zeigte sich beim traurigen Höhe- 
punkt des Cybermobbings. Nach- 
dem Rainer Winkler zwei seiner Wi- 
dersacher tätlich angegriffen hat, 
wurde er vom Amtsgericht Neu- 
stadt a. d. Aisch zu einer zweijähri- 
gen Haftstrafe verurteilt, unter an- 
derem aufgrund von gefährlicher 
Körperverletzung und Beleidigung. 
In einem Artikel des Magazin t-on- 
line gaben ein „Hater“ ganz offen 
zu: „Wenn er brüllt, war das meine 
Belustigung“. Oft werden Opfer wie 
der Drachenlord so sehr provoziert, 
dass sie beginnen, die Täter selbst 
zu beschimpfen oder sogar tätlich 
anzugreifen. Dies gibt besonders 
Außenstehenden das Gefühl, das 
Opfer habe doch selbst Schuld an 
seiner Lage. Solche traurigen Fälle 
von Cybermobbing sind leider kei- 
ne Seltenheit. Ein weniger bekann- 
ter Fall ist das traurige Schicksal 
des Mimon Baraka. Der mittlerwei- 
le 54-jährige Berliner wurde jahre- 
lang von Usern, die sich den Na- 
men „Neue Weltordnung“ gaben, 
malträtiert. Wenn man sich nur 
eines seiner Videos ansieht, wird 
klar, dass es sich bei Herrn Baraka 
um einen offensichtlich psychisch 
labilen Menschen handelt. Dieser 
wurde von seinen Mobbern immer 
weiter in den Wahnsinn getrieben. 
Neben regelmäßigen Fake-Anrufen 
und Pizza-Bestellungen unter sei- 
nem Namen wurden Herrn Baraka 
auch gefälschte Briefen der Polizei 
oder Staatsanwaltschaft geschickt. 


D 


„Tropes vs. Woman in Video Games 
zeigte vor einigen Jahren auf, wie 
Spiele Fehlverhalten gegenüber 
Frauen glorifizieren. Die Macherin 
Anita Sarkeesian bekam daraufhin 
reihenweise Todesdrohungen von 


erzürnten „Gamern“. 
(Quelle: Youtube/Anita Sarkeesian) 


Dabei nahm er jedes der Doku- 
mente für bare Münze und dach- 
te nicht einmal daran, dass diese 
Dokumente gefälscht sein könn- 
ten. Auch in diesem Fall gehörten 
wie beim Drachenlord regelmäßige 
Hausbesuche zur Tagesordnung. 
Diese trieben den ohnehin schon 
labilen Baraka in den Verfolgungs- 
wahn und führten dazu, dass er in 
einem seiner Videos mit einer ech- 
ten Waffe rumwedelte, welche ihm 
kurz danach durch das SEK abge- 
nommen wurde. Nach diesem Vor- 
fall ist es jedoch still um ihn gewor- 
den. Über seinen Verbleib ranken 
sich lediglich vage Gerüchte. Da- 
mit man beiden dieser individuel- 
len Persönlichkeiten gerecht wird, 
müsste man komplett eigene Arti- 
kel schreiben. Wir können hier nur 
eine knappe Zusammenfassung 
geben und darauf hinweisen, dass 
die komplette Wahrheit wesentlich 
komplizierter ist und das Täter-Op- 
fer-Gefüge nicht immer eindeutig 
bestimmt werden kann. Eines ist 
jedoch glasklar, es handelt es sich 
bei beiden Fällen um massivstes 
Cybermobbing durch Trolle. Zu- 
sammenfassend kann man sagen, 
dass es viele verschiedene Schat- 
tierungen von Hass im Netz gibt, 
der sich dann auch in die „echte“ 
Welt überträgt. Eine einfache Ant- 
wort darauf, wie dieser Hass ent- 
steht, gibt es nicht. Wir haben ver- 
sucht, mögliche Erklärungen dafür 
zu geben und anhand von Beispie- 
len zu belegen. Wenn man nun ver- 
steht, wie und warum Hass ent- 
steht, kann man damit beginnen, 
dagegen anzukämpfen. Doch was 
genau kann man dagegen tun? 


Wie bekämpft man Hass 

in der Gaming-Szene? 

Bei der Bekämpfung von toxi- 
schem Verhalten gibt es viele ver- 
schiedene Ansätze. Wir versuchen 
nun, ein paar davon zusammen- 
zufassen. Die Anti Defomation 
League empfiehlt zum Beispiel das 
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Verbessern der Report-Systeme. In 
ihrer Studie hat die ADL herausge- 
funden, dass es zwei Gründe gibt, 
wieso Spieler das Fehlverhalten an- 
derer nicht melden. Entweder wis- 
sen sie nicht, wie man effektiv an- 
dere Spieler meldet, oder haben 
einfach das Gefühl, dass ihre Re- 
ports eh nichts bringen und lassen 
es deshalb gleich ganz sein. Hier 
muss sich etwas ändern, sagt die 
ADL. Ein erster Schritt könnte hier 
eine höhere Transparenz seitens 
der Entwickler sein, wie ihre Sys- 
teme funktionieren und natürlich 
auch Feedback an die Spieler, ob 
eine Hass-Meldung etwas genützt 
hat. Ein weiterer Punkt auf der 
Liste möglicher Verbesserung der 
ADL lautet, dass Spielstudios mehr 
Transparenz beim Thema Hass 
schaffen müssen. Hier kann die 
Veröffentlichung regelmäßiger Be- 
richte inklusive Statistiken helfen, 
um auf die Probleme aufmerksam 
zu machen. Außerdem müssen 
Entwickler schlicht und ergreifend 
mit einem positiven Beispiel vo- 
rangehen. Skandale wie bei Riot 
Games und Activision Blizzard dür- 
fen nie wieder passieren und müs- 
sen in Zukunft um jeden Preis ver- 
hindert werden. Es ist essenziell, 
dass Spielestudios ihre Arbeitskul- 
tur verbessern und mit gutem Vor- 
bild vorangehen, um darauf auf- 
bauend auch toxisches Verhalten 
unter den Spielern zu reduzieren. 
Die Liste der ADL beinhaltet noch 
viele weitere Punkte, und obwohl 
die Studie bereits 2020 erschie- 
nen ist, hat sich seitdem wenig ge- 
tan. Stattdessen macht es den An- 
schein, dass sich Entwickler für 
einen anderen Weg entschieden 
haben. So schaffen sie die Kommu- 
nikation zwischen Spielern einfach 
komplett ab. Ein Beispiel dafür ist 
das neue Battlefield 2042. Hier 
hat man den Chat mit dem Geg- 
ner-Team und auch den Voice Chat 
im eigenen Team komplett abge- 
schafft. Riot Games versucht in 
League of Legends denselben An- 
satz und deaktiviert den „All-Chat“, 
mit dem man mit dem gegneri- 
schen Team kommunizieren kann, 
in ausgewählten Regionen. Zwar 
können so negative Interaktionen 
vermieden werden, jedoch nimmt 
die Einschränkung der Kommuni- 
kation den Spielern auch die Fä- 
higkeit zu jeglicher Form taktischer 
Absprachen und die Möglichkeit, 
positive Erfahrungen zu sammeln. 
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Schließlich gaben in der ADL-Stu- 
die auch 83 Prozent der Teilneh- 
mer an, Freunde über den Chat 
gefunden zu haben. Ein weiterer 
Weg im Kampf gegen den Hass ist 
die positive Verstärkung. Dieses 
Konzept stammt aus der Psycho- 
logie und wird in der Pädagogik 
bereits seit Jahren angewendet. 
Hierbei gibt es bereits passende 
Ansätze in der Gaming-Indust- 
rie. So gibt es in manchen Spielen 
ein Empfehlungs-System, welches 
Spielern die Möglichkeit gibt, sich 
gegenseitig zu empfehlen und da- 
durch Vorteile zu verschaffen. Ge- 
nau solche Mechaniken müssen 
ausgebaut und verbessert wer- 
den. Auch hier lässt sich das Eh- 
rungs-System von League of Le- 
gends als Beispiel heranziehen. 


Was kann man selber tun? 

All das sind Maßnahmen, die Ent- 
wickler ergreifen müssen, um to- 
xisches Verhalten zu verringern. 
Doch was kann jeder einzelne von 
uns konkret tun? Als Erstes gilt es, 
den Opfern zuzuhören, sie ernst zu 
nehmen und sie dabei zu unter- 
stützen, Fehlverhalten gegebenen- 


falls auch zur Anzeige zu bringen. 
Außerdem sollte die sogenannte 


„Zuschauerkultur“ zwingend ver- 
mieden werden. Wenn man Hass 
im Netz sieht, sollte jeder einzelne 
von uns einschreiten. Und ja, na- 
türlich, das ist nicht der angeneh- 
me oder bequeme Weg, aber durch 
Zuschauen wird es nicht besser. 
Hierbei hat jeder von uns schon 
mal das Argument gehört „Das In- 
ternet ist eben so und man braucht 
halt ein dickes Fell“. Aber ist das 
wirklich, was wir wollen? Wollen wir 
uns im Netz ernsthaft gegenseitig 
beleidigen und fertigmachen? Und 
einfach zusehen, wie Mitmenschen 
in Depressionen und Angststörun- 
gen getrieben werden, die teilweise 
sogar in Selbstmord enden? Auch 
für den Kampf gegen Trolle haben 
Studien Empfehlungen ausgespro- 
chen: Aufgrund des komplizierten 
Profils eines Trolls und dessen oft 
mangelnder Empathie bringt es 
wenig, an seine Menschlichkeit zu 
appellieren. Stattdessen lautet die 
Empfehlung der Studie, den Trollen 
einfach nicht die erhoffte Reaktion 
zu geben, indem man sie ignoriert. 
Das heißt jedoch keinesfalls, dass 


diese Menschen toleriert werden 
sollten. Sie müssen für ihre Hand- 
lungen verantwortlich gemacht 
werden. Der letzte und vermutlich 
wichtigste Punkt ist: Selbstrefle- 
xion. Wir müssen uns ALLE zuerst 
an die eigene Nase fassen. Dabei 
helfen Fragen wie: War ich schon 
einmal toxisch? Warum war ich to- 
xisch? Wann war ich toxisch? Wenn 
man sich selbst überprüft und hin- 
terfragt, kann man auch entspre- 
chend agieren. So kann man zum 
Beispiel, wenn man weiß, dass 
man besonders nach einem har- 
ten Arbeitstag zu Wutausbrüchen 
neigt, sich bewusst entscheiden, 
am Abend keine Multiplayer-Ti- 
tel spielen. Stattdessen kann man 
sich lieber ein entspanntes Sing- 
leplayer-Spiel reinziehen, um run- 
terzukommen. Nur gemeinsam 
können wir diese Aufgabe bewäl- 
tigen. Es ist eine Teamleistung und 
nur als Team sind wir in der Lage, 
toxisches Verhalten nicht nur in 
Videospielen, sondern im gesam- 
ten Netz zu stoppen. Helft uns da- 
bei, das Netz zu einem schöneren 
Ort für alle zu machen! 

MARC SCHMIDT & LUKAS SCHMID 


‚Als Erstes gilt es, den Opfern zuzuhören, sie ernst zu 


nehmen und sie dabei zu unterstützen, Fehlverhalten 
gegebenenfalls auch zur Anzeige zu bringen.“ 


Leen 
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j jà Riot Games soll es immer wieder zu schlimmen Mobbing- am Sexismus -Vorfällen im Unternehmen =. 


gekommen sein. n. Auch i in der Community von League о! ш, Legends gibt es öfters Probleme. (Quelle: Riot Games) 
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и & Watch 
76 Legend of Zelda 


Sammlerstück in Serie: Nach Super Mario bekommt auch The Legend of Zelda einen 
Retro-Handheld spendiert. Mit an Bord: Drei Kultspiele, ein paar Extras — und ein dickes 


Versäumnis. 


TECHNIK | Nun also auch Zelda: 
Ein Jahr nach dem Game & Watch: 
Super Mario Bros. bringt Ninten- 
do einen weiteren Retro-Handheld 
auf den Markt. Die Mini-Konsole 
ist ganz auf unser liebstes Spitz- 
ohr Link zugeschnitten und richtet 
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THE KZ oF- 


sich explizit an Zelda-Fans. Wir ha- 
ben uns das kleine Gerät genau an- 
gesehen. 


Das Äußere zählt (auch) 
Zur Erinnerung: Die ursprünglichen 
Game-&-Watch-Konsolen erschie- 
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Der NES-Kulthit The Legend of Zelda ist аа dem Game & Watch spielbar 4 % 
x Beschte, dass das Spiel i auch diesmal nicht ins Deutsche übersetzt wurde. CET Ч 


nen bereits 1980 und waren die 
ersten tragbaren LCD-Spielgeräte 
von Nintendo. Absoluter Kult! Mit 
diesen alten Dingern hat die neue 
Zelda-Ausgabe aber höchstens 
noch das Äußere gemein: Durch 
seine schmalen Abmessungen (ca. 


11x 6,5 cm) und einer Dicke von 
nur 1 cm passt das Fliegengewicht 
bequem in jede Hosentasche. Der 
helle Bildschirm fällt mit einer Dia- 
gonale von 2,4 Zoll (ca. 6 cm) sehr 
klein aus, ist für die enthaltenen 
Spiele aber völlig ausreichend. Ei- 
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Das brillante Link’s Awakening liegt in seiner ursprünglichen, farblosen 
august vor. Lediglich ein paar kleine Texte wurden angepasst. * 


Bl ui] Sa??? 


nen Kopfhörerausgang gibt es wie- 
der nicht, dafür aber einen anstän- 
digen Lautsprecher. Die Tasten 
und das Steuerkreuz fühlen sich 
ordentlich an, allerdings sitzen sie 
wieder sehr tief am Gerät — das ist 
für größere Hände eher unange- 
nehm. Immerhin hat man aber an 
Start- und Select-Tasten gedacht, 
die bequem über den A- und B- 
Knöpfen liegen. Unverändert: Das 
dünne Plastikgehäuse, das durch 
eine schöne vergoldete Front auf- 
gewertet wird. Auf der Rückseite 
leuchtet sogar ein grünes Trifor- 
ce durchs Gehäuse, sobald ihr das 
Gerät einschaltet — ein hübsches 
Detail! Ein Netzteil wird nicht mit- 
geliefert, dafür aber ein USB-C-Ka- 
bel, das dem Winzling schnell ge- 
nügend Saft spendiert, um ein paar 
Stunden durchzuhalten. 


Drei Kultspiele für Zelda-Fans 

Die Spielauswahl fällt deutlich bes- 
ser aus als bei Marios letzter Ret- 
ro-Konsole: Mit The Legend of Zel- 
da und Zelda 2: The Adventure 
of Link sind nicht nur zwei echte 
NES-Klassiker vorinstalliert, auch 
der Game-Boy-Hit The Legend 
of Zelda: Link’s Awakening ist an 
Bord. Klasse! Aber Vorsicht: Bei 
den NES-Spielen habt ihr nur die 
Wahl zwischen englischer und ja- 
panischer Version, deutsche Texte 
gibt’s immer noch nicht. 

Immerhin liegt Link’s Awake- 
ning aber in vier Sprachfassungen 
vor, darunter auch Deutsch. Be- 
achtet hierbei, dass es sich nicht 
um die farbige DX-Neuauflage für 
den Game Boy Color handelt, son- 
dern um das Graustufen-Original! 
(Und hier noch zwei Details für 
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Kenner des Spiels: Nintendo hat 
auch in dieser Fassung einige kon- 
troverse Textstellen aus der Über- 
setzung von Claude M. Moyse ent- 
schärft. Kurioserweise müsst ihr 
während der Tausch-Questreihe 
aber immer noch ein Bikini-Ober- 
teil sammeln, das in der späteren 
DX-Fassung eigentlich durch eine 
Perlenkette ersetzt wurde.) 

An den drei Spielen gibt’s na- 
türlich wenig zu rütteln: Wer ein 
Herz für Retro-Abenteuer hat, be- 
kommt hier eine tolle Auswahl an 
Zelda-Klassikern! Vor allem Link’s 
Awakening macht immer noch 
richtig Spaß und ist ein Pflichtti- 
tel für jeden Fan. Besonders gut 
gefällt uns auch, dass man jeder- 
zeit bequem zwischen den Spie- 
len wechseln oder die Konsole ab- 
schalten kann, ohne Fortschritt zu 
verlieren. Ihr spielt einfach dort 
weiter, wo ihr aufgehört habt. 


Eine Uhr und 

ein paar Extras 
Zusätzlich zu den 
drei Hauptspielen 
gibt's auch noch 
eine Variante des 
uralten LCD-Spiel- 
chens „Мегтіп“, das 
aber sehr schnell 
öde wird. Etwas lus- 
tiger ist das Bonus- 
spiel „Timer“ im Stil 
von Zelda 2, in dem 
ihr ein paar Minuten 
lang Gegnerwellen 


bekämpfen müsst. 
Außerdem ist wie 
schon bei Магі- 


os Game & Watch 
eine Digitaluhr im 


Die Innenschachtel auss . 
chwarzer Pappe verfü t über einen kleinen Standfuß Damit könnt ihr euer 
D и 


Zelda-Design enthalten. Die lässt 
sich diesmal netterweise so ein- 
stellen, dass sich die Konsole nicht 
mehr von selbst abschaltet. Eine 
Wecker-Funktion fehlt aber leider 
noch immer. 


Viel drin ... und doch fehlt etwas 
Natürlich hat Nintendo auch wie- 
der an ein paar Gimmicks und 
Easter Eggs gedacht. So könnt ihr 
beispielsweise in allen drei Zelda- 
Spielen einen simplen Cheat akti- 
vieren (2. В. die A-Taste im Haupt- 
menü gedrückt halten), um alle 
Herzteile und volle Kampfkraft zu 
erhalten. In Zelda 1 könnt ihr auch 
wie gewohnt die schwierigere „Se- 
cond Quest“ starten, indem ihr 
ZELDA als Spielernamen eingebt. 
Im Timer-Bonusspiel gibt’s einen 
versteckten Time-Attack-Modus, 
auch dazu muss man die A-Tas- 
te fünf Sekunden gedrückt halten. 


ÖderLCD-Klassiker: Vermin von 1980 tegt dere ersten Game-&-Watch-Titel 
und ist auch in der Zelda-Neuauflage enthalten. Euer Ziel: Maulwürfe verbauen? 
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Und іт Standby (drei Minuten lang 
keine Knöpfe drücken) werden 
hübsche Artworks eingeblendet. 
Glühende Zelda-Fans bekom- 
men mit dem Game & Watch also 
einiges geboten. Doch ein bitte- 
rer Beigeschmack bleibt: Warum 
hat Nintendo nicht auch noch die 
großartigen Game-Boy-Spiele Ora- 
cle of Ages und Oracle of Seasons 
mitgeliefert? Beide Spiele sind für 
je 6 Euro im E-Shop erhältlich und 
laufen heute nur noch auf dem 
3DS — die hätten doch hervorra- 
gend zum Game & Watch gepasst! 
Zwei zusätzliche Top-Titel hätten 
auch den Kaufpreis von rund 50 
Euro erträglicher gemacht. Denn 
letztendlich ist auch dieser Game 
& Watch keine ernstzunehmende 
Konsole, sondern in erster Linie ein 
hübsches Sammlerstück, das bei 
vielen Fans schnell in der Vitrine 
verstauben dürfte. FELIX SCHÜTZ 
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THE LEGEND OF ZELDA 


Is Tischdekoration oder als Uhr auf dem Nachttisch verwenden 
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ausblick play 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 02. März 2022 beim Zeitschriftenhändler! 


Gran |unsmo’Z 


Der neue Sony-Racer erscheint im März, wir rechnen daher mit frischen Infos im 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


ufe des nächsten Monats! 
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Ede Ring. 


Test oder Last-Minute-Infos zum Hardcore-RPG. 


M 


ini-Quiz des Monats 


a) über 9000 
b) über 420 
c) über 370 


Wie viele Autos sind bisher 
für den Launch von Gran 
Turismo 7 bestätigt? 


Wie heißt der Stamm, in 
dessen Umfeld Horizon- 
Heldin Aloy aufwuchs? 


a) Naddel 
b) Nora 
c) Verona 


Was ist der Name der Ober- 
göttin in der Fantasy-Welt 
von Elden Ring? 


a) Marika 


b) Mareike 
c) Miraki 
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Wir verleihen die N- ZONE- Awards: 
von The Legend of Zelda über Metr 
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SONIC FRONTIERS 


Der Igel rast wieder: Alle Infos zu Sonics neuem Open: World-Ahenteuer! 
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Von Rollenspielen bis zu Party- -Games, 
oid hin zu Indie-Titeln — die besten und 
ten zwölf Monate i in diesem Heft! 
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N-ZONE bequem online bestellen oder abonnieren unter: 


shop.n-zone.de 
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